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Die Scheibenwelt von A-Z

Einfiihrung
von Stephen Briggs

Wenn ich tiber all die Jahre hinweg auf meine Einleitung der ersten Ausgabe
von »Die Scheibenwelt von A-Z« zurtickblicke, verblufft es mich, wie viel
inzwischen geschehen ist.

In meinem urspringlichen Text hief§ es: »Vor drei Jahren war ich ein Beam-
ter, der sich aus Liebhaberei mit dem Laientheater beschiftigte. (Ah, ich bin
es noch immer.)« Na schon, in dieser Hinsicht hat sich nicht viel gedndert,
aber woanders schon, und zwar eine ganze Menge.

Wie viele von Thnen wissen, bin ich gewissermafSen in die Scheibenwelt hin-
eingeplumpst, als hitte ich mich an eine morsche Tiir in einer Mauer gelehnt
und wire plotzlich in einem magischen Reich voller Schnee, Faunen und gut-
miitigen Lowen gelandet. Es war zwar keine bewusste Entscheidung gewesen,
aber jetzt bin ich froh, dass es mich dorthin verschlagen hat.

Ich fand die Scheibenwelt bei der Suche nach Biichern, die wir fiir unseren
Theaterklub dramatisieren konnten. Wir waren die Ersten — auf der ganzen
Welt —, die aus Terry Pratchetts Buichern Theaterstiicke machten. Als ich Terry
1990 schrieb und um Erlaubnis bat, MacBest fiir die Bithne zu bearbeiten, war
mir noch nicht klar, dass ich mit der Wahl dieses Buchs eine sehr wichtige Ent-
scheidung getroffen hatte. Ich weifS noch, wie besorgt wir waren, als mich der
Autor (Mr Terry Pratchett) hochstpersonlich anrief und sagte, dass er kommen
und sich das Stiick ansehen wollte. Wiirde es ihm gefallen? Wiirde er uns er-
lauben, weitere Biicher von ihm als Vorlagen fiir Theaterstiicke zu verwenden?
MacBest lief so gut, dass wir sechzehn weitere Scheibenweltromane auf die
Biihne brachten (und es sind noch mehr geplant). Viele dieser Biihnenbear-
beitungen sind inzwischen veroffentlicht (aufSerdem zwei weitere Pratchett-
Stiicke bei der Oxford University Press) und von Amateur-Theaterklubs auf
der ganzen Welt aufgefithrt worden: von Australien bis nach Simbabwe, von
Indonesien bis auf die Bermudas, von Finnland bis nach Frankreich, von Std-
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afrika bis in die USA. Sogar in der Antarktis — wie cool ist das denn? Von den
Tantiemen gingen grofle Summen an die Orang-Utan-Foundation.

Wie dem auch sei, zurtick ins Jahr 1992. Eines Tages, bei der Arbeit an mei-
nem zweiten Scheibenweltstiick, erwihnte ich Terry Pratchett gegentiber, dass
ich bei der Lektire eine bildhafte Vorstellung von Ankh-Morpork gewonnen
hitte. Das iiberraschte ihn — er meinte, er hitte Gebiude und Straflen einfach
planlos hinzugefiigt, wann immer die Handlung es erforderte. Ich erwiderte,
in dieser Welt wirke das alles durchaus folgerichtig; ich hielt es fiir moglich,
dass man die Stadt kartieren konnte. Nur zu, meinte Terry Pratchett. Und das
tithrte zu Die Straffen von Ankh-Morpork, erschienen 1993, vermutlich der
erste Stadtplan, der es auf eine Bestsellerliste schaffte.

Die fiir dieses Projekt notwendigen Diskussionen und das endlose Suchen
nach Hinweisen in den Romantexten brachte mich auf die Idee, ein Scheiben-
welt-Lexikon herauszubringen.

Das war die Geburtsstunde von »Die Scheibenwelt von A-Z«.

Seitdem ist meine eigene Veroffentlichungsliste immer weiter gewachsen und
umfasst: drei Landkarten und Stadtpliane, Dramatisierungen von elf Terry-
Pratchett-Biichern — MacBest, Gevatter Tod, Wachen! Wachen!, Helle Bar-
den, Mummenschanz, Rubig Blut!, Der fiinfte Elefant, Die volle Wahrbeit,
Echt zauberhaft, Nur du kannst sie verstehen und Maurice, der Kater —, sechs
Kalender, ein Kochbuch und einen Comic. Auflerdem gibt es Witz & Weisheit
der Scheibenwelt — eine exzellente Sammlung von Scheibenwelt-Lieblingszita-
ten und gleichzeitig hervorragend geeignet fur Neueinsteiger. Es ist schon selt-
sam, wenn Freunde von Auslandsreisen heimkehren und mir erzihlen, dass
sie die Karten in einem Buchladen in Miinchen gesehen haben, die Scheiben-
welt von A-Z an einem franzosischen Flughafen oder, was noch erstaunlicher
ist, eins meiner Bithnenstiicke in einer Buchhandlung in Simbabwe.

Noch seltsamer wird es, wenn ich ein Packchen von Colin Smythe bekomme,
Terrys und meinem Agenten, das Ubersetzungen der oben genannten Titel
enthilt: das Kochbuch auf Deutsch, die Scheibenwelt von A-Z auf Franzo-
sisch, einen Kalender auf Bulgarisch oder einen Stadtplan von Ankh-Mor-
pork auf Polnisch.

Vor einigen Jahren habe ich zwei Textzeilen fiir Dave Greenslades From the
Discworld-Album eingesprochen — noch so ein gliicklicher Zufall, denn ich
war eigentlich nur deshalb mit ins Studio gegangen, um als Tod verkleidet fur
Werbefotos zu posieren. Jene beiden Zeilen (»Die Schildkrote bewegt sich«
und »Die Schildkrote bewegt sich trotzdem«) fithrten dazu, dass ich seit-
her uber funfundzwanzig Bande fur Isis Publishing ungekiirzt als Horbu-
cher aufgenommen habe. Diese Aufgabe ist mit einer enormen Verantwor-
tung verbunden. Es war nervenaufreibend genug, den bisherigen Sprecher
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Nigel Planer ersetzen zu mussen, der sich grofSer Beliebtheit bei den Horern
der Kassetten und CDs erfreute, aber dariiber hinaus bin ich mir nur allzu be-
wusst, dass Terry und seine Familie immer zu den Ersten zdhlten, die Kopien
der fertigen Aufzeichnung bekamen.

Eine Zeitlang verkaufte ich — ebenfalls eigentlich nur per Zufall — Terrys
Lesern in aller Welt eine Reihe von Scheibenwelt-Merchandiseartikeln. An-
gefangen hat alles mit einem Schal der Unsichtbaren Universitit, aber dann
wuchs das Angebot immer mehr an und umfasste schlieflich emaillierte Ab-
zeichen, T-Shirts, Schlisselringe, Geschirrtiicher, Schiirzen und noch vieles
mehr. Leider war ich vor einigen Jahren aus Zeitgriinden gezwungen, meine
kleine Nebenbeschiftigung wieder aufzugeben.

Bevor ich Terry kennen lernte, hatte ich weder eine E-Mail-Adresse noch
Zugang zum Internet, doch jetzt bin ich auf Facebook, und E-Mails haben
die Kommunikation auf Papier zu finfundneunzig Prozent ersetzt. Trotzdem
habe ich zu Terrys Missfallen bei der Zusammenstellung der Scheibenwelt
von A-Z die guten alten Karteikarten verwendet.

Die Scheibenwelt ist sehr gut zu mir gewesen, und ich weif$ die wenigen Ge-
legenheiten zu schitzen, bei denen ich Terrys Lesern begegnen kann. Es ist
wirklich seltsam, Leute mit den von mir entworfenen Abzeichen und T-Shirts
zu sehen oder zu beobachten, wie sie von mir entwickelte Kalender, Stadt-
plane und Theaterstiicke fiir ein Autogramm vorlegen. Das mochte ich um
nichts auf der Welt missen.

Terry Pratchett

Die grofste und schlimmste Veranderung seit der letzten Ausgabe der Schei-
benwelt von A-Z ist Terrys Tod. Ich hatte das Glick, 25 Jahre lang mit
Terry arbeiten zu diirfen. Wir hatten eine Menge SpafS. Wir haben auf Brach-
land eine ganze Stadt errichtet, haben eine Welt erschaffen mit Bergen, Fliis-
sen, Ozeanen. Wir arbeiteten fiir eine ganze Reihe von Publikationen zusam-
men, und allmahlich gelang es Terry tatsdchlich, mein (mangelndes) Interesse
fur Latein, Geographie und Geschichte wiederzubeleben. Bei unseren Re-
cherchen lernten wir die verborgenen Wunder des Royal Opera House ken-
nen, besuchten die Bibliothek des Eton College und sogar einen Laden fur
Clowns. Wir waren Freunde, und wie alle seine Freunde, seine Familie und
seine engen Vertrauten empfand ich es als ungerecht, dass er mit Alzheimer
zu kdmpfen hatte. Ich habe einen loyalen, ehrlichen Freund und Forderer
verloren. Er fehlt mir. Und ich bin froh dartber, dass es Terrys Biicher geben
wird, solange es auf der Welt Buicher gibt.
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Die neue Ausgabe

Bei der letzten Erweiterung der Scheibenwelt von A—Z mussten wir wie Erster
Ehelicher vorgehen, der Totengriber vom Friedhof der Geringen Gotter
(siche Die Nachtwdichter). Wir waren gezwungen, einige Leute vom Haupt-
friedhof des Buches ins Beinhaus meines Karteikastens zu bringen, um Platz
fiir all die Neuen zu schaffen. Es gingen also einige Personen verloren, deren
Zweck hauptsichlich darin bestand, einen Gag zu ermdglichen oder Rince-
wind eins auf die Riibe zu geben. Einige von ihnen sind geblieben — wir ha-
ben eine Schwiche fiir die Nebendarsteller auf der grofsen Biithne des Lebens.
Fiir die vorliegende Neuausgabe jedoch wurden so gut wie alle Eintrage der
Erstausgabe tibernommen. Ich habe auch die verschiedenen Scheibenweltka-
lender beriicksichtigt, denn sie enthalten gutes Hintergrundmaterial, und es
wire schade, es zusammen mit den kurzlebigen Kalendern verschwinden zu
lassen — wie der Flieder welken sie dahin, wenn das Jahr voruber ist.

Auf Bitten des Verlags hin habe ich auch einen Teil der urspringlichen Ein-
fuhrung in die Neuausgabe aufgenommen. An diesem Punkt mochte ich be-
tonen, dass meine Karteikartensammlung, die ich fiir die Erstausgabe der
Scheibenwelt von A-Z 1992 erstellt habe, immer noch existiert und funk-
tioniert. Wohingegen es sich als ziemliche Herausforderung erwies, den ur-
spriinglichen Text wiederzufinden, der damals in den Neunzigern mithilfe
modernster Technik gespeichert worden war. Nun, so ist das eben mit der

Technik...

Stephen Briggs
April 2015

ANMERKUNG

KapPITALCHEN weisen darauf hin, dass der betreffende Begriff in einem eige-
nen Eintrag erklart wird. Bei haufig auftauchenden Begriffen wie Ankh-Mor-
pork oder Unsichtbare Universitit bleibt eine Hervorhebung aus.

Wenn sich der zu erlauternde Begriff nur auf ein oder zwei Bucher bezieht,
werden die Titel am Schluss des Eintrags genannt.

Dabei finden folgende Abkurzungen Verwendung;:

Die Farben der Magie (The Colour of Magic) FM
Das Licht der Phantasie (The Light Fantastic) LP
Das Erbe des Zauberers (Equal Rites) EZ
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Gevatter Tod (Mort) GT
Der Zauberhut (Sourcery) Z
MacBest (Wyrd Sisters) M
Pyramiden (Pyramids) P
Wachen! Wachen! (Guards! Guards!) WW
Eric (Eric) E
Voll im Bilde (Moving Pictures) VIB
Alles Sense (Reaper Man) AS
Total verhext (Witches Abroad) TV
Einfach gottlich (Small Gods) EG
Lords und Ladies (Lords and Ladies) LL
Helle Barden (Men At Arms) HB
Rollende Steine (Soul Music) RS
Echt zauberhaft (Interesting Times) EZH
Mummenschanz (Maskerade) MS
Hohle Kopfe (Feet of Clay) HK
Schweinsgalopp (Hogfather) SG
Fliegende Fetzen (Jingo) FF
HeifSe Hiipfer (The Last Continent) HH
Ruhig Blut! (Carpe Jugulum) RB
Der funfte Elefant (The Fifth Elephant) FE
Die volle Wahrheit (The Truth) VW
Der Zeitdieb (Thief of Time) ZD
Maurice, der Kater

(The Amazing Maurice and His Educated Rodents) MK
Wahre Helden (The Last Hero) WH
Die Nachtwichter (Night Watch) NW
Kleine freie Manner (The Wee Free Men) KFM
Weiberregiment (Monstrous Regiment) WR
Ein Hut voller Sterne (A Hat Full of Sky) EHVS
Ab die Post (Going Postal) AP
Klonk! (Thud!) K!
Der Winterschmied (Wintersmith) WS
Schone Scheine (Making Money) SS
Der Club der unsichtbaren Gelehrten (Unseen Academicals) UG
Das Mitternachtskleid (I Shall Wear Midnight) MK
Steife Prise (Snuff) SP
Discworld Map DM
A Tourist’s Guide to Lancre TGL
Death’s Domain DD
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Nanny Oggs Kochbuch (Nanny Ogg’s Cookbook) NOK
Scheibenweltkalender 1999

(Unseen University Diary 1998) SK 1999
Scheibenweltkalender 2000

(City Watch Diary 1999) SK 2000
Scheibenweltkalender 2001

(Assassins’ Guild Diary 2000) SK 2001
Scheibenweltkalender 2002

(Fools’ Guild Diary 2001) SK 2002
Scheibenweltkalender 2003

(Thieves’ Guild Diary 2002) SK 2003
Scheibenweltkalender 2004

(Reformed Vampyres’ Diary 2003) SK 2004
Die Gelehrten der Scheibenwelt

(The Science of Discworld) GSW
Die Philosophen der Rundwelt

(The Science of Discworld 2) PRW
The Sea & Little Fishes (Kurzgeschichte) SLF
Die Trollbriicke (Troll Bridge*) TB
Gefihrliche Possen (Theatre of Cruelty**) GP

* Diese Kurzgeschichte (in der deutschen Ubersetzung trug sie zunichst den Titel »Troll Dich«)
erschien in After the King. Eigentlich handelt es sich dabei nicht um eine Scheibenwelt-Story,
aber sie wurde auch in der ersten Ausgabe der Scheibenwelt von A-Z erwihnt und hat es ver-
dient zu bleiben.

** Diese Kurzgeschichte erschien in W.H. Smith’s Bookcase und hat heute Sammlerwert.



Die Scheibenwelt von A bis Z



Abbys. Bischof. Prophet der omni-
anischen Kirche; angeblich hat er den
Text des Buches Ossory direkt vom
Groflen Gott OM empfangen. Von
diesem Mann ist nur wenig bekannt,
abgesehen davon, dass er einen lan-
gen Bart hatte, wie es sich fiir einen
Propheten gehort. Da wir gerade von
Barten sprechen... Bei den Ephebern
gibt es in diesem Zusammenhang
ein berithmtes Ritsel. Es lautet: Die
Mainner in dieser Stadt rasieren sich
nicht selbst, sondern lassen sich vom
Bader rasieren. Wer rasiert den Ba-
der? Diese Worte wurden in einem
Almanach gedruckt, der bis nach
LANCRE gelangte und einige Verwir-
rung stiftete. Die Leute dort wussten
nicht, was an einem derartigen Rit-
sel so philosophisch sein sollte. Der
Bader in Lancre ist eine gewisse Frau
Diakon, die sich zweimal in der Wo-
che um Haare, Warzen und Zihne
kiimmert. [EG]

Abfluss. Obergefreiter der Wa-
cHE von Ankh-Morpork. Ein Was-
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serspeier mit grofSen, spitzen Ohren.
Eine einsame Seele, wie alle Wasser-
speier, aber unglaublich gut beim
Observieren.

Abraxas. Ephebischer Philosoph,
auch Abraxas der Agnostiker und
»Holzkohle« Abraxas genannt (weil
er funfzehnmal vom Blitz getroffen
wurde — was darauf hindeutet, dass
man als Agnostiker sehr willensstark
und auch dickschidlig sein muss.
Kurz vor dem fiunfzehnten Blitz
meinte Abraxas: »Die brauchen sich
keine Hoffnungen zu machen, dass
ich an sie glaube, nur weil sie mich
standig piesacken.«). Er schrieb das
Buch Uber die Religion und fand die
verlorene Stadt IIEEH. Wahrschein-
lich verlor er sie auch wieder. Man
konnte ihn leicht am Geruch von
versengtem Haar erkennen. [EG]

Abrim. GrofSwesir von AL KHALL
Ein grofser, finsterer Zauberer mit
diinnem Schnurrbart und einem Tur-
ban, aus dem ein spitzer Hut heraus-



ragte. Einst verweigerte man ihm
einen Platz an der Unsichtbaren
Universitat, angeblich aufgrund sei-
ner Labilitat. Diese Entscheidung ist
umso erstaunlicher, wenn man den
geistigen Zustand der meisten Fakul-
tatsmitglieder berticksichtigt. Ange-
trieben vom HUT DES ERZKANZLERS
zog er in eine magische Schlacht, die
mit seiner Niederlage endete. »Traue
nie dem GrofSwesir« ist zu einem
gefligelten Wort auf der Scheiben-
welt geworden. Viele Abenteurer
im Aurient hdtten wesentlich linger
iberlebt, wenn ihnen diese Weisheit
bekannt gewesen wire. [Z]

Abschaum. Freund von Rabatz
und Schlagzeuger einer Brocken-
Troll-Bande, die zunichst »Wahn-
sinn« hieS. Gilt als Schlagzeuger
ohnegleichen, da er seine Trommeln
oft nicht mal trifft. [RS]

Abt, der. Der 493. Abt der Ge-
schichtsmonche ist ein alter Mann
mit faltigen Hinden, als wir ihm
im Zuge der Ereignisse von Einfach
gottlich zum ersten Mal begegnen.
In Der Zeitdieb hat der arme Mann
Probleme mit den Zihnen und Miihe
beim Gehen. Der Grund dafiir ist,
dass er mehrfach wiedergeboren
wurde.

Zwar ist er geistig um die 900 Jahre
alt und auflerordentlich klug, aber er
hat nie die Kunst des zirkuldren Al-
terns gelernt (allgemein als » Unsterb-
lichkeit« bekannt). Deshalb blieb

ihm nichts anderes tbrig, als sich auf
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herkommlichere Weise seine Langle-
bigkeit zu bewahren, namlich durch
wiederholte Reinkarnation. Der Abt
wird immer wieder neu geboren, wo-
bei ihm die Erinnerung an seine frii-
heren Leben stets erhalten bleibt. In
Der Zeitdieb ist er ein Baby, muss je-
doch nicht mehr gestillt werden (was
unter den Umstinden fiir alle Betei-
ligten ziemlich unangenehm wire),
sondern begniigt sich mit einer un-
peinlicheren Erndhrung wie zum Bei-
spiel Zwieback.

Ein Akolyth tragt ihn in einer
Schlinge auf dem Riicken durchs
Kloster von Oi Dong, und dabei hat
er oft eine bestickte Rotkappchen-
miitze als Schutz vor der Kalte auf
dem Kopf. Seine Sprache wechselt
zwischen den weisen Worten eines
sehr alten Mannes und unverstiand-
lichem Gebrabbel, wenn der Baby-
korper die Regie tibernimmt. Er be-
nutzt seine zahlreichen Spielzeuge als
Waffen gegen aufsissige Kollegen. So
mancher Monch wurde bereits von
einem Gummiyak, einer hoélzernen
Giraffe oder einem grofSen Bauklotz
aus den kleinen Patschhidndchen des
Abts getroffen. Da ihn diese Men-
schen kurz vorher herablassend be-
handelt und ihm Dinge ins Ohr ge-
briillt haben, nutzt er vielleicht seine
Kleinkindphasen, um einige offene
Rechnungen zu begleichen.

Achatenes Reich. Hauptstadt:
Hunghung. Wichtigster und einziger
Hafen: BEs PELARGIC. Bevolkerung:
etwa 50 Millionen. Ein altes, listen-



reiches und sehr, sehr reiches Land
auf dem GEGENGEWICHT-KONTI-
NENT, wegen seiner Goldvorkommen
auch Aurient genannt. Einst vom
Sonnenkaiser regiert, der von seinen
Untertanen fur einen Gott gehalten
wurde (also fiir jemanden, der einen
einfach so tdten kann, ohne sich da-
fiir entschuldigen zu miissen). Nach
den Ereignissen von Echt zauberhaft
war Dschingis COHEN eine Zeitlang
Herrscher des Achatenen Reichs.
Die achatene Architektur hat einen
Hang zu gedrungenen Pyramiden.
Das ganze Reich ist von einer etwa
sechs Meter hohen Mauer umge-
ben, die auf der Innenseite ganz glatt
und schmucklos ist. In der schlech-
ten alten Zeit patrouillierten darauf
die Ordentlichen Wachter und traten
mit ihren dufserst schweren Stiefeln
allen Neugierigen auf die Finger. Lei-
tern und hohe Baume wurden in der
Nihe des Schutzwalls nicht geduldet.
Es gibt nur einen Hafen, weil sich das
Reich auf die notwendigsten Kon-
takte mit der AufSenwelt beschrinkt.
Die Biirger des Achatenen Reiches
hielten sich fir besonders privilegierte
Sterbliche, und die Regierung wollte,
dass sie auch weiterhin davon tber-
zeugt waren. Aus diesem Grund for-
derte sie den Glauben, dass sich jen-
seits der Grenzen barbarisches, von
zahllosen Vampirgeistern bewohn-
tes Odland erstreckt. Auflerhalb der
Mauern des Landes hat jedoch noch
niemand begriffen, worin die Vorteile
der Regentschaft eines echten barba-
rischen Eroberers bestehen sollen.

17

Achmed der Verriickte. Klatschia-
nischer Nekromant, der die Magie
hauptsichlich durch Ausprobieren
erlernte. Autor des NEKROTELICOM-
NICON. Es heifSt, er habe es geschrie-
ben, nachdem er tags zuvor zu viel
von dem sehr speziellen klatschiani-
schen Kaffee getrunken hatte (siehe:
EsseEN UND TRINKEN), der ein Uber-
maf§ an Niichternheit bewirkt. Er
lief$ sich gern Achmed der Ich-kriege-
einfach-immer-diese-Kopfschmerzen
nennen und schrieb noch ein anderes
Buch mit dem Titel Buch der lustigen
Katzengeschichten. Angeblich verlor
er dabei den Verstand. [VIB]

Acht.
kulter Bedeutung auf der Scheiben-
welt. Rein theoretisch darf sie von
keinem Zauberer laut ausgesprochen
werden, aber im Bereich der Un-
sichtbaren Universitit scheinen da-
mit keine besonderen Gefahren ver-
bunden zu sein. Aufferdem kommen
Zauberer auch anderenorts damit
durch, ohne ernste Konsequenzen
befiirchten zu miussen. Allerdings:
Auflerhalb von magisch geschiitz-
ten Bereichen vermeidet es jeder ver-
nunftige Zauberer, diese Zahl zu
nennen. Das Problem besteht darin,
dass es kaum vernuinftige Zauberer
gibt. Viele Generationen junger Zau-
berer haben vor Angst schaudernd
die Worte gesprochen: »Sag nie die
Zahl zwischen sieben und neun. Da-
rauf solltest du gut achtgeben, wenn
du nicht bei lebendigem Leib gefres-
sen werden willst«, ohne sich zu fra-

Eine Zahl mit enormer ok-



gen, wie jene schrecklichen okkulten
Krifte zwischen zwei Silben unter-
scheiden konnen, die nicht nur gleich
klingen, sondern auch noch gleich
geschrieben werden. Wie dem auch
sei: Der Klang des Wortes lockt die
Dinge aus den KERKERDIMENSIONEN
an, und auflerdem handelt es sich
um die Zahl von BEL-SHAMHAROTH,
einem von dort stammenden Wesen,
dem es gelang, sich seine Gestalt und
Lebenskraft im Diesseits zu bewah-
ren. Die Woche auf der Scheibenwelt
hat acht Tage, und ihr Spektrum hat
acht Farben. [FM]

Achtgefaltetes Siegel der Stasis.
Eingraviertes Zeichen auf dem Bo-
den des Raumes, in dem das Oktav
aufbewahrt wird. In magischen Krei-
sen ist man sich dariiber einig, dass
es Eindringlinge mindestens genauso
effektiv aufhalt wie ein gut gezielter
Ziegelstein. [LP]

Achtpanther. Hersteller von Kapi-
tan Achtpanthers Roggenplitzchen.
Angeblich haben diese Platzchen auf
See schon so manches Leben geret-
tet. Sie sind steinhart, und oft weifs
man nicht genau, ob man sie als FlofS
benutzen oder einfach auf die Haie
werfen und dann zusehen soll, wie
die elenden Viecher untergehen. Ob-
wohl diese Kekse urspriinglich vom
Gegengewichtkontinent  stammen,
deutet einiges darauf hin, dass sie
dem Zwergenbrot sehr dhnlich sind.
[FM]

Agantia. Konigin von Skund. Eine
von den Figuren, die nur ab und zu
auftauchen. Der Zwerg CASANUNDA
ist angeblich von Agantia zum Gra-
fen ernannt worden, weil er ihr einen
kleinen Dienst erwies. Aber da Skund
zum grofsten Teil aus Wald besteht
und keine nennenswerte Bevolke-
rung hat, von einer koniglichen Fa-
milie ganz zu schweigen, muss diese
Behauptung in historischer Hinsicht
als Luge bezeichnet werden. [LL]

Aggy, Schorsch. Oberpostbote
Aggy ist ein erfahrener dlterer Post-
beamter mit einem Blechbein und
einer Medaille, die ihm 15 Hunde-
bisse bestatigt — und er steht immer
noch seinen Mann. Er ist Vorsitzen-
der der Woblwollenden und freund-
lichen Gesellschaft der Postbedienste-
ten von Ankbh-Morpork und Mitglied
der Bruderschaft des Ordens der
Post. [AP]

Ahmed, 71-Stunden-. Prinz Cad-

rams Polizist in KLaTscH. Er hat bei
der AsSASSINENGILDE in Ankh-Mor-
pork studiert und vertritt die An-
sicht, dass einem nichts mehr etwas
anhaben kann, wenn man ein piek-
feines Internat tiberstanden hat.
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Ahmed ist ein diinner Mann unbe-
kannten Alters und recht klein. Er
schielt mit einem Auge, und sein Ge-
sicht ist von einem Netz aus Narben
iiberzogen. Seine Nase ist wie ein
Adlerschnabel geformt. Er hat eine
Art Vollbart, doch die Narben be-
eintrichtigen das Wachstum, so dass
die Barthaare sonderbare Biischel
bilden, die in seltsamen Winkeln aus
der Haut ragen. Dadurch sieht Ah-
med aus, als hitte er einen Igel in
die Fresse bekommen. Besagte Fresse
steckt voller Goldzihne und ver-
stromt einen seltsamen Geruch, denn
er kaut Gewiirznelken. Auf dem
Riicken trigt er ein grofSes Krumm-
schwert. In den entlegeneren Regi-
onen von Klatsch fungiert Ahmed
als Polizist, Richter, Geschworener,
Henker und Kiister fir Kriminelle.
[FF]

Aimsbury. Arbeitet als Chefkoch
bei der Koniglichen Bank von Ankh-
Morpork. Auch seine Tochter Peggy
arbeitet dort. Er ist gegen das Wort
»Knoblauch« allergisch. Nicht gegen
die Knolle an sich. Nur gegen das
Wort. [SS]

Ajanduras Stab Vélliger Negativi-
tat. Mit dieser Waffe hilt die MAR-
cHESA Rincewind und Zweiblum
in Schach. Nach dem Einsatz dieser
Waffe hort das Opfer nicht nur auf
zu existieren, sondern hat fortan nie
existiert. Ein extrem gefahrliches In-
strument, das von der Unsichtbaren
Universitat missbilligt wird. [FM]
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Albert. Tods Diener (siehe:
MALICH, ALBERTO).
Albrechtson, Albrecht. Ein Kan-

didat fir das Amt des Niederen Ko-
nigs in UBERwALD. Albrecht ist
Traditionalist und trigt den kegel-
formigen Lederumhang der tief unter
der Erdoberfliche lebenden Zwerge.
Er lehnt die Reformen ab, die Ein-
fluss auf die Zwergenheit nehmen,
und wiirde Ankh-Morpork am liebs-
ten niederbrennen. [FE]
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Alchimistengilde. Wahlspruch:
OMNIS QVIS CORVSCAT EST OR.
Wappen: ein vierfach unterteilter
Schild. Oben links und unten rechts
befinden sich goldene Tropfen auf
blauem Grund. Oben rechts und un-
ten links sehen wir einen schwarzen
Tiegel, an dem Flammen emporziin-



geln. Das in der AlchimistenstrafSe
von Ankh-Morpork gelegene Gilden-
haus ist immer neu. Einmal wurde
es im Lauf von zwei Jahren viermal
durch Explosionen zerstort und wie-
der aufgebaut, beim letzten Mal ohne
Vorlesungssaal und Laboratorium —
in der Hoffnung, dadurch weiteren
unliebsamen Zwischenfillen vorzu-
beugen.

Diese kleine, von vielen verachtete
Gilde hilft den Witwen und Waisen
jener Alchimisten, die allzu sorglos
mit Zyankali umgingen oder Saft
aus interessanten Pilzen destilliert
und ihn anschlieffend getrunken ha-
ben. Eigentlich gibt es gar nicht viele
Witwen und Waisen, denn in den
meisten Fillen finden Alchimisten
kaum Zeit, Beziehungen zu knup-
fen. Auflerdem fillt es vielen Frauen
schwer, Zuneigung zu einem Ehe-
mann zu entwickeln, der durch ei-
genes Verschulden in Einzelteilen an
der Zimmerdecke klebt.

Auch in anderer Hinsicht zeichnen
sich Alchimisten durch einen gro-
fen Mangel an Kooperationsbe-
reitschaft aus. Jeder von ihnen ist
ein Einzelgidnger, der am liebsten in
dunklen Kammern oder verborge-
nen Kellern arbeitet und stindig auf
der Suche nach dem grofSen Durch-
bruch ist, zum Beispiel dem Stein der
Weisen oder dem Elixier des Lebens.
Falls ihnen das nicht glickt, erhoffen
sie sich zumindest Unmengen von
Geld. Derartige Erfolge sind bisher
jedoch ausgeblieben. Dafiir konnen
sie auf andere Verdienste zuriickbli-
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cken: Es gelang ihnen, Zelluloid und
Popcorn zu erfinden (beziehungs-
weise Oktozellulose und Knallmais,
wie sie es nannten; beides diente als
Grundlage fur den kurzen Aufstieg
der Scheibenwelt-Filmindustrie in
Hory Woob, dem Heiligen Wald);
auflerdem schafften sie es, weder
die Atomkraft noch die Elektrizitat
zu entdecken, geschweige denn den
Computer zu erfinden. Wirklich gro-
Bes Geschick zeigen die Alchimisten,
wenn es darum geht, Gold in weni-
ger Gold zu verwandeln.

Sie sind meist diinn und haben ge-
rotete Augen sowie einen geistesab-
wesenden Gesichtsausdruck, der da-
rauf hindeutet, dass die Betreffenden
zu viel Zeit in der Nihe von kochen-
dem Quecksilber* verbracht haben.
Erwihnenswert ist auch die Tendenz
zu Nervositit, denn Alchimisten wis-
sen nie, welche Uberraschung ihnen
der Schmelztiegel bescheren konnte,
mit dem sie gerade experimentieren.
Gegenwirtiges Oberhaupt der Gilde
ist SILBERFISCH. Aller-
dings findet ein haufiger Wechsel
statt. Nicht nur bei den ranghoheren
Alchimisten kann man im wahrsten
Sinne des Wortes von »Aufstieg und
Fall« reden.

Thomas

* Dabher heifSt es auch »damlich wie ein Alchi-
mist«. Aus den gleichen Griinden sagt man
»verriickt wie ein Hutmacher« — weil die
Angehérigen jenes Berufsstands frither den
Hutfilz mit Quecksilber bearbeitet haben
und dadurch langsam den Verstand verlo-
ren.



Alice. Auch »Prinzessin« genannt.
Ein dreizehnjdhriges Madchen, das
im Turm 181 des Klackersystems ar-
beitet. [AP]

Alfons. Matrose auf der Namen-
los, einem Handelsschiff, das SCHEL-
TERS Familie gehort und eigentlich
dafiir gedacht war, Waren von hier
nach dort zu bringen, ohne grofS je-
manden zu storen. Besonders nicht
die Leute, die etwas mit dem Fiskus
zu tun haben. Die Namenlos sieht
aus wie ein langsames Handelsschiff,
was gelegentlich Piraten zu Hand-
lungen verleitet, die sie recht bald
bitter bereuen. Alfons selbst ist eine
lebende Leinwand mit allerlei auf-
schlussreichen Tatowierungen, die
grofStenteils so drastisch sind, dass er
streng genommen in einer braunen
Papiertiite herumlaufen miisste. [P]

Al Khali.
gen Kiiste von KLATsCH. Sie dhnelt
Ankh-Morpork, nur dass sie statt
aus Schlamm aus Sand gebaut ist.
Wird allgemein als Tor zum geheim-
nisvollen Kontinent Klatsch bezeich-
net. Die Tempelfresken von Al Khali
sind weithin berithmt, zumindest bei
Kennern. Besichtigungstouren begin-
nen stundlich an der OFFLER-Statue
auf dem Platz der 967 Freuden®; teil-
nehmen dirfen jedoch nur Mianner
uber 18 und verheiratete Frauen.

Die Stadt ist auch fiir den Wind be-

Stadt an der nabenwairti-

* Die Khalianer sind sehr genau, wenn es um
Dinge geht, die sie interessieren.
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kannt, der von den weiten Wiisten
und den Kontinenten am Rand her-
weht. Es ist eine sanfte, aber beharr-
liche Brise, und sie bringt »aroma-
tische Nachrichten aus dem Herzen
des Kontinents, die von verschiede-
nen Dingen berichten: von der Kilte
nichtlicher Wiisten, dem Gestank
der Lowen, der Fiulnis in undurch-
dringlichen Dschungeln und den
Blihungen von Gnus«.

Der Palast des Serifen, RHOXIE ge-
nannt, nimmt fast das gesamte Stadt-
zentrum ein, soweit es nicht von dem
kinstlichen Paradies beansprucht
wird, das Serif KREOSOT im Streben
nach einem intellektuell anspruchs-
volleren Leben anlegte. Hauptgott
von Al Khali ist der Krokodilgott
Offler, den man iberall auf dem
Kontinent verehrt. [Z, P, FF]

Allesfalb. Der Legende nach die
einzige Nacht des Jahres, in der
Hexen und Hexenmeister im Bett
bleiben. Aber das ist wahrscheinlich
blof eine Legende, denn die Hexen,
denen wir bisher auf der Scheiben-
welt begegnet sind, gehen ins Bett,
wann sie wollen. Anzumerken wire
an dieser Stelle, dass auf der Scheibe
noch kein einziger praktizierender
Hexenmeister angetroffen wurde,
und letztendlich weifS eigentlich nie-
mand, wie viele Beine so jemand
eigentlich hat. [FM]

AllesweiBB der Rote. Ein Zaube-
rer. Achter Sohn eines achten Sohns.
Hat grofle Macht und trigt natiir-



lich einen hohen, spitzen Hut. Er
entfloh den Gefilden der Magie, ver-
liebte sich und heiratete (nicht unbe-
dingt in dieser Reihenfolge). Er hatte
acht Sohne: Die ersten sieben waren
mindestens so machtig wie die ande-
ren Zauberer auf der Scheibenwelt;
der achte wuchs zu einem Kreativen
Magus heran. (Siehe: MUNZE und
Magig) [Z]

AllesweiB, Frau. Haushilterin der
Unsichtbaren Universitat und Ober-
befehlshaberin des im Keller statio-
nierten Bedienstetenheeres. Sehr dick
(ihre Leibesfiille wird von einem
Fischbeinkorsett gebindigt). Sie hat
ein Fiunf- oder Sechsfachkinn und
tragt eine rotlich braune Perucke.
Ihre glinzende Haut sieht aus wie
eine angewirmte Kerze, und in Sa-
chen Kleidung und Mobel hat sie
ungunstigerweise eine Vorliebe fir
Rosarot. Frau Allesweif$ kann sich
wirklich sehr drohend vor einem
aufbauen. Aber eher in der Horizon-
talen. Irgendwann hat es vermutlich
auch einmal einen Herrn Allesweifd
gegeben, aber er wird nie erwahnt.
Fuir einige altere Mitglieder der Fa-
kultiten ist sie eine Art Lustobjekt,
insbesondere wegen ihres Verhaltens
wihrend der allgemeinen Begeiste-
rung fur »Musik mit Steinen drin«.

Alte Haderlump, der. Eine von
vielen »anthropomorphen Personi-
fizierungen«, deren Existenz durch
den niedrigen Realititsquotienten
des Scheibenwelt-Universums ermog-
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licht wird, das heifst, wenn man auf
der Scheibenwelt fest genug an etwas
glaubt, so wird es frither oder spiter
Wirklichkeit.

Der Alte Haderlump tragt einen lan-
gen Regenmantel und einen ziemlich
ramponierten groflen Hut mit brei-
ter Krempe. Zwischen diesen bei-
den Kleidungsstiicken sind nur zwei
schrecklich glithende Augen zu se-
hen. Mal ist er die Inkarnation von
Murphys Gesetz (demzufolge schief-
geht, was schiefgehen kann), mal
die der allgemeinen Widerspenstig-
keit des Universums und mal die der
Dunkelheit im Keller. Er wird leicht
auf den Plan gerufen, wenn es einem
an 1) Rhythmus, 2) Musik oder 3)
weiblicher Gesellschaft fehlt. Wenn
man in solchen Fillen ein leises
Klopfen an der Tur hort, sollte man
besser nicht offnen.

Alten Erhabenen, die. In den Re-
ligionen auf der Scheibenwelt findet
man nur sehr sparliche und sehr indi-
rekte Erwihnungen dieser alten We-
senheiten. Angeblich gab es einmal
acht dieser »Wesen«, die sich um
die Geschicke des Universums kiim-
mern, obwohl »kiimmern« schon
fast zu viel gesagt ist. Thre Rolle ldsst
sich mit keinem bekannten Wort be-
schreiben. Sie scheinen auf eine sehr
dynamische Art und Weise zu beob-
achten, damit die beobachteten Er-
eignisse sich auch tatsachlich ereig-
nen konnen. Vielleicht ldsst es sich
einfacher so sagen: Das Universum
existiert, weil sie daran glauben. Die



Alten Erhabenen sind keine Gotter,
aus ihrer Sicht sind Gotter einfach
eine ldstigere Spielart der Menschen.
Sie stehen weit iiber den Revisoren
der Realitat, die lediglich ihre aus-
fithrenden Organe sind. Die Namen
von sieben der Alten Erhabenen sind
nicht offenbart worden. Der achte ist
Azrael.

Al-Ybi. Langweilige klatschianische
Wiistenstadt. Der Uberlieferung nach
behauptet jeder Verbrecher, dem et-
was zur Last gelegt wurde, zum Tat-
zeitpunkt dort gewesen zu sein. Der
Serif von Al-Ybi wurde einst von
einer legasthenischen Gottheit ver-
flucht, woraufhin sich alles, was
er beriihrte, in GLOD verwandelte,
einen Zwerg. Das ist das Interessan-
teste, was jemals in Al-Ybi geschehen
ist. Es heifdt, die Klatschianer hitten
in dieser Stadt den Begriff »Null« er-
funden. Mehr muss eigentlich nicht
gesagt werden, um eine Vorstellung
davon zu vermitteln, womit man sich
in Al-Ybi abends die Zeit vertrieb.
[TV]

Amanita. Siehe: SESSEN, AMANITA
B.
Amonia. Fir ungefihr drei Stun-

den Konigin von LANCRE. Bei ih-
rer Hochzeitsfeier spielten die Gaste
Verstecken. Amonia verbarg sich in
einer grofsen, schweren Truhe auf
dem Dachboden und wurde erst
nach sieben Monaten gefunden. Of-
fenbar wird die Erinnerung an sie in
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den Sagen der Scheibenwelt bewahrt,
weil ihre Geschichte als romantisch
gilt. [LL]

André.

mierten

Ein Mitglied der refor-
SONDERGRUPPE  ANKER-
TAUGASSE. Allerdings ist er bei sei-
nem ersten Auftritt ein Klavierspieler
im OPERNHAUS von Ankh-Morpork.
Er ist jung, blond und hat ein sym-
pathisches Lachen. Auflerdem ist er
Mitglied der MUSIKERGILDE (Mit-
gliedsnummer 1244). [MS]

Anfang, der. Es gibt verschiedene
Theorien iiber den Ursprung des
Universums, unter anderem die von
dem GrofSen Ei und die vom Gro-
Ben Rdauspern, auf das Das Wort
folgte. Manchmal ist auch die Rede
vom »Atemholen« oder dem »Ver-
such, sich an das richtige Wort zu
erinnern, das einem auf der Zunge
liegt«. Die sogenannten LAUSCHER —
die lauschenden Monche — bemiihen
sich, durch die eingehende Analyse
sehr ferner Echos herauszufinden,
wie Das Wort gelautet haben mag.
Per definitionem sind alle Theorien
tiber den Ursprung des Universums
richtig. [LP]

Anghammarad. Sehr alter Golem,
der sprechen kann. Genau genom-
men ist er schon fast 19.000 Jahre
alt. Er wurde im Feuer der Priester
von Upsa im dritten Ning des Sche-
rens der Ziege geboren (also viel ge-
nauer ldsst es sich wirklich nicht
sagen). Er wurde mit einer Stimme



versehen, damit er Nachrichten tiber-
bringen kann. Seine Augen leuchten
rubinrot, und er verbreitet ein fros-
teliges Gefiihl vergehender Zeit. An
einem Arm, gleich oberhalb des Ell-
bogens, tragt er einen Metallbehil-
ter an einem rostigen Band, das den
Lehm dariiber und darunter verfarbt
hat. In diesem Behilter wurden Ko-
nig Het von Thut vor 9.000 Jahren
verschiedene Dinge ausgeliefert. [AP]

Angua. Hauptmann und Chef-
Spurhund der WacHE von Ankh-
Morpork. Thr voller Name lautet
Delphine Angua von Uberwald, und
sie ist ein Werwolf. Thr Vater (bezie-
hungsweise Erzeuger) ist Baron Guye
von UBERWALD (auch Silberschwanz
genannt). Thre Mutter, die Baroness,
war Madame Serafine Soxe-Bloon-
berg von Gennua (auch Gelbfang
genannt). Angua hatte zwei Briider
und eine Schwester. Thre Schwes-
ter Elsa war eine YENNORK (in dau-
erhaft menschlicher Gestalt)
wurde von ihrem Bruder WOLFGANG
getotet. Thr zweiter Bruder Andrei ist
ein Yennork, der stets als Wolf he-
rumlduft. Er wurde von Wolfgang
vertrieben und lebt derzeit als preis-
gekronter Schiferhund in Borogra-
wien. Angua ist ein klassischer Bio-
morph: Den grofiten Teil des Monats
ist sie eine gut entwickelte junge Frau
mit aschblondem Haar (das sie mit
»Braves Maidchen!« wischt, dem
Floh-Shampoo der Gebruder Wil-
lard), doch bei Vollmond verwandelt
sie sich in einen Werwolf mit blon-

und
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der Mihne, der sowohl iiber einen
menschlichen Intellekt als auch ei-
nige zusitzliche Fihigkeiten verfiigt.
So kann sie zum Beispiel Farben rie-
chen und einem Mann die Hals-
schlagader zerfetzen.

Angua pflegt eine langfristige Liai-
son mit Korporal KaROTTE Eisengie-
Bersohn, der ebenfalls zur Wache ge-
hort. Nun, eigentlich ist es mehr als
nur eine Liaison. Da Karottes Hobby
darin besteht, durch die Gassen von
Ankh-Morpork zu schlendern, ist er
gern bereit, einmal im Monat in sei-
ner Beziehung zu Angua einen leich-
ten Dampfer hinzunehmen — immer-
hin hat er dafur jemanden, mit dem
er jederzeit einen schonen, langen
Spaziergang machen kann. [HB, HK,
FE, FE, VW, NW, WR, AP, K!, SS,
MK]

Ankh, der. Auf dem Weg von den
SPITZHORNBERGEN zum RUNDEN
Meer fliefSt dieser michtige Strom
durch Ankh-Morpork. Hier ist er be-
reits den Gezeiten unterworfen und
trage geworden vom Schlick der wei-
ten Ebenen. Doch aus dieser Tragheit
wird auf der zum Meer hin gelegenen
Seite der Stadt Apathie — dort konnte
selbst ein Agnostiker auf dem Was-
ser wandeln. Die Biirger von Ankh-
Morpork sind seltsam stolz darauf.
Sie meinen, im Ankh konnte man
kaum ertrinken, hochstens ersticken.
Im Lauf der Jahrhunderte haben sich
so viele Ablagerungen angehauft,
dass das Flussbett jetzt hoher liegt als
die tiefsten Stellen der Stadt. Wenn



am Ende des Winters der Schnee
schmilzt, werden die armliche-
ren Teile der Stadt tiberflutet - falls
man bei einer Substanz, die sich mit
Netzen fangen ldsst, iberhaupt von
»Uberflutung« reden kann. Nach-
dem das »Wasser« die Stadt pas-
siert hat, verdient es die Bezeichnung
»fliissig« nur noch deshalb, weil es
sich schneller bewegt als das Land.
Angeblich gibt es mystische Flisse,
deren Wasser so giftig ist, dass schon
ein Tropfen einen Mann umbringen
kann. Auch der Ankh koénnte dazu-
gehoren, nachdem seine tritben Flu-
ten die Stadt durchquert haben. Die
Einwohner der Metropole behaupten
allerdings, das Flusswasser zeichne
sich durch grofle Reinheit aus: Eine
Flussigkeit, die von so vielen Nieren
gefiltert wurde, muss sauber sein. Es
gibt auch Fische, die sich an das Le-
ben im Ankh angepasst haben. Uber
ihre Gestalt ist nichts bekannt, denn
sie explodieren, wenn man sie der
Luft oder frischem Wasser aussetzt.
An der Stelle, an der der Ankh die
Stadt verldsst, befindet sich ein gro-
Bes Schleusentor. Es wird ebenso wie
die Tore an den Bricken der Stadt
bei Feuersbriinsten geschlossen, um
die Stadt zu fluten. Es sagt viel uber
den Stoizismus der Biirger aus, dass
sie sich lieber vom Wasser des Ankh
durchnissen lassen, als bei lebendi-
gem Leibe zu verbrennen.

Der Ankh durfte der einzige Fluss im
ganzen Universum sein, auf dem Po-
lizisten die Umrisse einer Leiche mit
Kreide markieren kénnen.
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Ankh-Morpork. Leitspriiche:
MERVS IN PECTVM ET IN AQ-
VAM und QVANTI CANICVLA
ILLE IN FENESTRA.

Wappen: ein Schild, gehalten von
zwei Hippopotidmes Royales Baiil-
lant — eins mit einer Kette, das an-
dere mit einer Krone um den Hals.
Daraulf sitzt ein Morpork Vautré Hu-
lulant, in den Krallen ein Ankh d’or,
an Hals und Fliigeln ein Spruchband
mit der Aufschrift: Merus In Pectum
Et In Aquam. Ein Turm ohne Fenster
teilt den Schild der Linge nach. Fur
die Querteilung sorgt ein welliger
Fluss in silber und blau. Oben links
sehen wir ein grunes Feld mit brassi-
cae prasinae. Das Feld unten rechts
ist schwarz. Die beiden Felder oben
rechts und unten links prasentieren
Goldsickchen auf silbernem Grund.
Unter dem Schild befindet sich ein
zweites, grofleres Spruchband mit
der Aufschrift. Quanti Canicula Ille
In Fenestra.

Bevolkerung: etwa eine Million
(Vororte eingeschlossen). Wichtigste
Exportgiter: Fertigprodukte, der

Grofsteil all der Dinge, die aus den
tierischen und pflanzlichen Erzeug-
nissen der fruchtbaren STO-EBENE
hergestellt Scherereien.
Wichtigste »unsichtbare« Exportgii-
ter: Bankgeschifte, Mord, Zauberei,
Scherereien.

Importgiiter: Rohstoffe, Leute, Sche-
rereien.

Der Schild des Wappens zeigt den
KUNSTTURM, das ilteste Gebaude in
der Stadt. Dariiber hinaus wiirdigt

werden,



er sowohl den Fluss ANKH als auch
die weiten Kohlfelder aufSerhalb der
Stadt, die einen wichtigen Beitrag
zum Wohlstand der Stadt und vor al-
lem auch zu ihrem Geruch leisten.
Der jiingere der beiden Wahlsprii-
che — Merus In Pectum Et In Aquam
(wortl.: »Rein in Geist und Was-
ser«) — wurde in den Anfangstagen
der Ersten Republik von einem Ko-
mitee mit duflerst edler Gesinnung
erdacht. Heute hidlt man ihn far
einen guten Witz.

Der altere und seltsamerweise
auch beliebtere — Wahlspruch lau-
tet Quanti Canicula llle In Fenestra
(etwa: »Wie viel kostet das Hiind-
chen in dem Fenster?«). Um den Ur-
sprung dieses Spruchs ranken sich
viele Legenden, er ldsst sich jedoch —
wie so viele kuriose Eigenheiten der

26

Stadt — auf die Regierungszeit von
Konig Ludwig dem Baum zuriick-
fuhren.

Es versteht sich von selbst, dass Ko-
nige nicht den Verstand verlieren
konnen. Bauern werden verriickt.
Handwerker und Geschaftsleute
klinken aus. Adlige neigen manch-
mal zu Exzentrizitit. Und Konig
Ludwig? Nun, er war ein wenig...
verwirrt. Er hatte dermaflen den
Kontakt zur Realitit verloren, dass
er nicht einmal durch lautes Schreien
und Fuchteln mit einem langen Stock
mit ihr in Verbindung treten konnte.
Konig Ludwigs vierjihrige Regie-
rungszeit gehort zu den glucklichsten
der ganzen monarchischen Epoche.
Die Untertanen freuten sich auf seine
Proklamationen, in denen er zum
Beispiel die Ziichtung neuer Frosche




forderte. Manchmal sprach er auch
von unsichtbaren Wesen, die ihn be-
obachteten, wenn er auf die Toilette
ging. Die Adligen hingegen betrach-
teten ein solches Verhalten eher mit
Argwohn. Da die gesamte Monar-
chie vom Zusammenbruch bedroht
gewesen wire, wenn man zugegeben
hatte, dass die ganze Macht in den
Hinden eines Mannes lag, der von
morgens bis abends mit seiner Unter-
hose auf dem Kopf herumlief, postu-
lierte man offentlich den ebenso ein-
zigartigen wie subtilen Intellekt des
Konigs. Monographien wurden ver-
offentlicht, in denen der zeitgenos-
sische Frosch tatsiachlich als lingst
uberholt  bezeichnet Fur
kurze Zeit war es sogar Mode, Des-
sous auf dem Kopf zu tragen.

Alles, was der Konig von sich gab,
bekam orakelhafte Bedeutung. Als
man ihn nach einem geeigneten
Wahlspruch fir die Stadt fragte, un-
terbreitete er drei Vorschlige, und
ein kleines Komitee aus Hoflingen
wihlte den ersten: »Wie viel kos-
tet das Hiindchen in dem Fenster?«
Die beiden anderen lauteten: »Bduh
bduh bduh bduh« und: »Ich glaub,
ich muss mal auf den Topf.«

Spater gelangte man zu der Ansicht,
dass dieser Spruch hervorragend zu
dieser Stadt passt, da er die drei we-
sentlichsten Eigenschaften ihrer Ein-
wohner in sich vereint: a) ihren Wis-
sensdurst, b) ihr kaufminnisches
Interesse und c) ihre Tierliebe. Wer
ihn seltsam findet, sollte bedenken,
dass die Worte auf dem GrofSen Sie-

wurde.
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gel der Vereinigten Staaten von Ame-
rika aus einem lateinischen Gedicht
iber die Zubereitung eines Salatdres-
sings stammen.”

Ankh-Morpork ist die dlteste Stadt
auf der Scheibenwelt und wird von
ihren Bewohnern die Grofse WaHOO-
NIE genannt. Der Ankh, der mitten
durch sie hindurchfliefSt, teilt sie in
zwei Stadte: das stolze Ankh, dreh-
wirts vom Fluss, und das grissliche
Morpork auf der entgegengesetzten
Seite. Nun, in Morpork ist die Griss-
lichkeit zumindest ziemlich gerecht
verteilt und praktisch tiberall anzu-
treffen.

Die Stadt liegt in der Sto-Ebene, un-
weit des RUNDEN MEERS. Theore-
tisch wurde sie auf Lehm gebaut,
aber in Wirklichkeit besteht das Fun-
dament aus fritheren Ausgaben von
Ankh-Morpork — so wie bei Troja,
nur mit weniger Stil.**
Ankh-Morpork wurde im Laufe sei-
ner langen Geschichte viele Male nie-
dergebrannt, ob aus Rache, Achtlo-
sigkeit, Bosheit — oder schlicht und
einfach, um die Versicherungssumme
zu kassieren. Die meisten Steinhdu-
ser haben die Katastrophen tiber-
standen. Viele Bewohner (vor allem
Leute, die in Steinhdusern wohnen)
vertreten den Standpunkt, dass ein
ordentliches Feuer alle hundert Jahre

* Moretum, wird gemeinhin Virgil zuge-
schrieben.

** Allerdings ist Ankh-Morpork wesentlich
grofer. Troja umfasste nur etwa 28 300 qm,
doch Homer hat fiir die Stadt michtig die
Werbetrommel geriihrt.



fir das Wohlergehen der Stadt un-
entbehrlich ist: Es dezimiert Ratten,
Schaben, Flohe und natiirlich Biir-
ger, die es sich nicht leisten konnen,
in Steinhdusern zu wohnen. Bei je-
dem Wiederaufbau verwendet man
die herkémmlichen Baumaterialien:
knochentrockenes Holz und Stroh
fiirs Dach, das mit Teer abgedichtet
wird.

Als erstes und damit iltestes Ge-
baude der Stadt gilt der Kunstturm,
um den herum die Unsichtbare Uni-
versitidt als eine Art Feste erbaut
wurde. Teile der alten Stadtmauer
sind noch vorhanden. Im Lauf der
Jahrhunderte verlagerte sich das
Zentrum von Ankh-Morpork fluss-
abwiirts, als an den schiffbaren Be-
reichen des Stroms ein Hafen ent-
stand. Von oben betrachtet sieht die
Stadt aus wie eine aufgeschnittene
Zwiebel, nur dass eine Zwiebel an-
ders riecht.*

Im Lauf der Jahrtausende hat Ankh-
Morpork verschiedene Regierungs-
formen ausprobiert. Eine uralte Ka-
nalisation, von der (bis zu Helle
Barden) nur die ASSASSINENGILDE
wusste, sowie einige andere Uber-
bleibsel zeugen von einer glorrei-
chen Vergangenheit — wobei »glor-
reich« bedeutet, dass mit Schwertern
bewaffnete Krieger Tausende von
Wehrlosen dazu »iiberredetenc,
grofle Dinge aus Stein zu bauen.
Ankh-Morpork erlebte Monarchien,
Oligarchien, Anarchie und Diktatu-

Nimlich besser.
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ren. Das gegenwirtige Regierungs-
system scheint eine sehr spezielle
Form der Demokratie zu sein. Es
herrscht das Prinzip ein Biirger, eine
Stimme. Lord VETINARI ist der Biir-
ger, und er hat die Stimme.

Im Wesentlichen werden die Geschi-
cke der Stadt vom Wechselspiel ver-
schiedener einflussreicher Gruppen
bestimmt. Lord Vetinari forderte
Entstehung und Wachstum der Gil-
den, von denen es inzwischen etwa
300 in der Stadt gibt. Seine Griinde
lassen sich gewissen Passagen sei-
nes bislang unveroffentlichten Bu-
ches Diener der Stadt entnehmen.
Es handelt sich um einen Leitfaden
mit Ratschlagen und Richtlinien fur
junge Minner, die eine fiktive Stadt
(nur AM genannt) regieren wollen.
An einer Stelle heifst es: »Wenn es in
einer Angelegenheit zwei verschie-
dene Meinungen gibt, so sorg da-
fur, dass rasch zweihundert daraus
werden.« Das politische System von
Ankh-Morpork setzt sich aus einer
groflen Anzahl von Interessenver-
bianden zusammen, die sich gegen-
einander verschworen, sich offen
bekimpfen, miteinander paktieren,
Gemeinheiten aushecken, Allian-
zen schmieden, sich anbrillen, Intri-
gen spinnen und sich mit dhnlichen
Aktivitaten befassen. Und in diesem
Durcheinander regelt ein ganz be-
stimmter Mann heimlich, still und
leise die Dinge so, wie es ihm passt.
In wirtschaftlicher Hinsicht stellt
die Stadt das Tor zwischen der Sto-
Ebene und dem Rest der Scheiben-



Blick iiber den Ankb



welt dar. Mit Dienstleistungen fiirs
Hinterland kann man hier reich wer-
den. Die Bewohner der Stadt erledi-
gen all das, was Stadter gewohnlich
fiur ihre Vettern vom Lande tun -
zum Beispiel ihnen die Messingbrii-
cke zum Schleuderpreis andrehen.
Ankh-Morpork die typische
Grof$stadt, in die man zieht, um sein
Gliick zu machen und eine Menge
Geld zu verdienen. Allerdings man-
gelt es dort auch nicht an Leuten, die
einem das bisschen Geld, das man
gerade hat, moglichst schnell wieder
abnehmen wollen.

Zwar weist die Metropole viele At-
tribute der klassischen Fantasy-Stadt
auf — Gilden, Mauern, Zauberer und
so weiter —, aber in Ankh-Morpork
wird auch gearbeitet. Es gibt dort
viele kleine Fabriken und Werkstat-
ten, die meisten von ihnen in der
Phadrastrafle, der Ankertaugasse
und seit jeher vor allem in der Strafe
Schlauer Kunsthandwerker. Hinzu
kommen ein florierender Viehmarkt
sowie ein Schlachthausdistrikt.
Trinkwasser wurde einst {iber ein
Viadukt zur Stadtmitte geleitet, von
dem heute nur noch wenige Reste in
der WasserstrafSe iibrig sind. Es ist
schon vor Jahrhunderten eingesturzt,
und aus irgendeinem Grund kam
man nie dazu, es wieder aufzubauen.
Das Wasser stammt nun aus Brun-
nen, die aufgrund des hohen Grund-
wasserspiegels von Ankh-Morpork
nicht sehr tief sind.

Dieser Umstand tragt zusammen mit

den Schlachthiusern, Kohlfeldern,

ist
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Gewurzmuhlen und Brauereien zur
berithmtesten Eigenschaft der Stadt
bei: ihrem bereits erwahnten Geruch.
Die Birger sind stolz darauf. An be-
sonders schonen Tagen setzen sie
sich nach drauflen, um ihn zu genie-
B8en. Man hat dem Geruch sogar ein
Denkmal errichtet, das an einen Zwi-
schenfall besonderer Art erinnert.
Einmal versuchten feindliche Trup-
pen, des Nachts in die Stadt zu ge-
langen. Die Angreifer kamen nur bis
auf die Schutzwille — wo sie entsetzt
feststellen mussten, dass ihre Nasen-
stopsel versagten.” Seit damals sind
keine Feinde mehr nach Ankh-Mor-
pork gekommen.

Nun, das stimmt nicht ganz. Eigent-
lich kamen sogar sehr viele — die
Stadt steht barbarischen Eroberern
mit vollen Geldbeuteln weit offen.
Allerdings bemerken die Eindring-
linge nach einigen Tagen zu ihrer
Verwirrung, dass ihnen die Pferde
abhandengekommen
halb von wenigen Monaten gesellen
sie sich zu den anderen Minderhei-
ten der Stadt und reichern das ohne-
hin schon recht uppige Lokalkolorit
mit eigenen Graffiti und Feinkost-
laden an.

Die Bewohner der Stadt haben die
Kunst des Zuschauens zur Meis-
terschaft entwickelt. Die tberaus

sind. Inner-

* Die inzwischen leider verwitterte Statue
steht unweit des Gebiudes, in dem die Gil-
de der Kurzwarenhindler untergebracht
ist. Offiziell hat die Strafle keinen Namen,
aber die Einheimischen nennen sie Gezank-
gasse — was vermutlich nichts mit Zank zu
tun hat, eher mit Gestank.



kompetenten Gaffer und Glotzer
beobachten einfach alles; besonde-
res Interesse zeigen sie dann, wenn
die Chance besteht, dass jemand
auf amusante Weise verletzt werden
konnte.

Die »malerischen« SCHATTEN von
Ankh-Morpork mit ihren Hafenanla-
gen, zahlreichen Briicken, Suks, Kas-
bahs und StrafSen, in denen sich ein
Tempel an den anderen reiht, zeugen
von dem kosmopolitischen Flair der
Stadt. Hier ist jeder willkommen, un-
geachtet von Herkunft, Hautfarbe,
Stand und Glauben. Voraussetzung
ist allerdings, dass er die Taschen voll
Geld hat.

Es heifst, die grofite Zwergenkolonie
auf der ganzen Scheibenwelt befinde
sich in Ankh-Morpork. Das konnte
stimmen. Eins steht fest: In der Stadt
wohnen viele Zwerge, immer mehr
Trolle, zahlreiche Untote und Ange-
horige anderer Minderheiten. Da-
raus ergeben sich nicht nur gewisse
Probleme, sondern auch Vorteile —
zum Beispiel auf dem Arbeitsmarkt.
Da Trolle grofStenteils aus Silizium
bestehen, machen ihnen schmutzige
Arbeiten nichts aus; denn organi-
sche Abfille sind fur sie nicht ekli-
ger als Sand und Kies fiir Menschen.
Vampire landen meist in der Fleisch-
branche und fithren hiufig Liden
fur Kunden, die auf koschere Spei-
sen Wert legen. Untote reparieren die
Dacher von hohen Hausern und er-
ledigen andere gefahrliche Aufgaben,
schliefSlich ist ihnen bereits alles zu-
gestofSen, was einem zustoflen kann.
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Eine derartige ethnische Vielfalt
bringt naturlich die tblichen Prob-
leme mit sich. Trolle hassen Zwerge,
und Zwerge hassen Trolle. Diese ge-
genseitige Abneigung ist Tausende
von Jahren alt, und es hat sich so viel
Groll angestaut, dass die eigentli-
che Ursache des Konflikts tiberhaupt
keine Rolle mehr spielt. Dennoch ist
er mit den Kontrahenten in die Stadt
eingezogen.

Trollhaut ist ebenso flexibel wie Le-
der, aber weitaus strapazierfihiger
und haltbarer. Manche Leute, de-
nen es in sozialer Hinsicht an Fein-
gefithl mangelt, verwenden sie noch
heute zur Herstellung von Kleidung.
Es gibt eine (selbst in Ankh-Mor-
pork) verrufene Kneipe, die nicht
nur Der Trollkopf heiflt, sondern
bei der auch einer an einer Stange
iiber der Tiir hingt. Andererseits ste-
hen Trolle in dem Ruf, gelegentlich
Menschen zu verspeisen (wegen ih-
res Mineraliengehalts). AufSerdem
verwenden sie bei ihrem Aargrooha-
Spiel einen menschlichen Schidel,
den zwei Mannschaften mit Stiefeln
aus Obsidian hin und her treten,
bis er entweder im Tor landet oder
platzt. Es heifdt, in einigen abgelege-
nen Bergregionen wird Aargrooha
noch immer in der traditionellen
Form gespielt.

In den Straflen der Stadt sind also
Birger unterwegs, deren Vorfah-
ren sich gegenseitig frafSen, haute-
ten und kopften. In manchen Fil-
len sprangen sie auch mit schweren
Stiefeln aufeinander herum. Nur die



einigende Kraft des Ankh-Morpork-
Dollars verhindert, dass permanent
Krieg herrscht.

Uber die Griindung der Stadt gibt es
zwei Legenden.

In der ersten geht es um zwei ver-
waiste Briider, die Ankh-Morpork
erbaut haben sollen. Sie wurden von
einem Nilpferd gefunden, das sie mit
seiner Milch ndhrte. Die Messing-
briicke ist mit acht zum Meer bli-
ckenden Nilpferden geschmiickt. Es
heifdt, wenn der Stadt jemals Gefahr
drohen sollte, wirden sie weglau-
fen. Niemand weifs, warum das Nil-
pferd zum Wappentier Ankh-Mor-
porks wurde. Die Griinde haben sich
im Nebel der Zeit verloren. Immer-
hin hat Rom seine Existenz einer
Wolfin zu verdanken, es scheint also
nicht vollig ausgeschlossen zu sein,
dass ein Nilpferd die Grinder Ankh-
Morporks siugte — und vielleicht
auch auf ihnen herumtrampelte. Wie
dem auch sei: Es gibt noch viel selt-
samere Wappentiere, zum Beispiel
die Nacktschnecke von Seattle, Wa-
shington. Man vermutet, dass einst
Nilpferde im Ankh lebten. Wenn das
stimmt, so haben sie sich inzwischen
langst aufgelost.

Die zweite Legende wird weniger
haufig erzahlt: Zu einem noch frithe-
ren Zeitpunkt haben ein paar weise
Minner eine von den Gottern ge-
schickte Flut iiberlebt, indem sie ein
grofSes Boot bauten und von jeder
auf der Scheibenwelt existierenden
Tierart zwei Exemplare mitnahmen.
Nach einigen Wochen hatte sich so
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viel Mist angesammelt, dass das Boot
zu sinken drohte. Die Weisen kipp-
ten das Zeug tiber Bord und nann-
ten den Misthaufen Ankh-Morpork.
(Siehe auch: BURGERKRIEG, GESETZE,
MONARCHIE, PATRIZIER.)

Ankh-Morpork-Times, die. Die
erste richtige Zeitung Ankh-Mor-
porks, gegriindet von Gunilla Gu-
TENHUGEL und William DE WORDE.
Die Redaktion befindet sich hinter
dem EIMER in der SchimmerstrafSe.

Ihre Losung lautet meistens: »Die
Wahrheit macht dich frei.« [VW]

Ankhsteine. Glitzernde Juwelen.
Wie Rheinkiesel, nur ein anderer
Fluss. [Z]

Annagowia, GroBherzogin. Re-
gentin von BOROGRAWIEN. Eine kin-
derlose, unscheinbare Frau mittleren
Alters, die mit ihren Kinnlappen und
den leicht vorstehenden Augen aus-
sah, als hatte jemand einen Fisch in
ein Kleid gesteckt. Thr Volk nannte
sie »Kleine Mutter« und verehrte
sie. Noch heute beten die Borogra-
wier vor einem Portrit, das gemalt
wurde, als sie vierzig Jahre alt war.
Zur Zeit der Ereignisse von Weiber-
regiment hatte man sie schon drei-
Big Jahre lang nicht mehr gesehen.
Alle glaubten, dass sie immer noch
um den jungen Herzog trauerte,
der eine Woche nach ihrer Hochzeit
verstarb, nachdem er bei der Jagd
von einem Wildschwein aufgespiefSt
wurde. [WR]



Anoia. Unbedeutende Gottin der
Dinge, die in Schubladen klemmen*.
Erscheint als hagere, erschopfte, in
ein Laken gewickelte Frau, die eine
auf dramatische Weise funkenspri-
hende Zigarette raucht. Das mit den
Schubladen macht sie noch nicht
sehr lange, frither war sie mal eine
Vulkangottin. Heute findet sie au-
Berdem verlegte Korkenzieher und
alles, was unter die Mobel gerollt
ist. Die anderen Gotter hitten gern,
dass sie sich auch um klemmende
ReifSverschliisse kiimmert, aber da-
ruber muss sie erst noch nachdenken.
Meistens erscheint sie jedoch, wenn
jemand verzweifelt an einer Schub-
lade ruckelt und entnervt die Gotter
anruft. [WS, WR, AP etc.]

Anstand, Eulalie. Frau Anstand
ist Mitbegriinderin und Leiterin des
QUIRMER PENSIONATS FUR HOHERE
TOcHTER. An dieser Schule ist nur
ein Geschlecht zugelassen (das weib-
liche), obwohl Frau Anstand vermut-
lich vollstindige Geschlechtslosigkeit
vorgezogen hitte. Sie ist klein, doch
ihr Gebaren weckt in anderen Leu-
ten das Gefiihl, noch kleiner zu sein,
auch wenn sie von oben auf sie he-
rabschauen. Man kann sie nicht un-

* Oft, aber nicht immer handelt es sich um
eine Schopfkelle. Manchmal ist es auch ein
Pfannenwender oder — eher selten — ein me-
chanischer Schneebesen, der angeblich nie-
mandem gehort. Das verzweifelte Riitteln
und die wiitenden Rufe wie »Warum geht
das verdammte Ding zu, aber hinterher
nicht mehr auf?!« gelten als Lobpreisung
Anoias. Auflerdem verspeist sie Korkenzie-
her.
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bedingt als unfreundlich bezeich-
nen, doch eins steht fest: Der Ofen
des Schulwesens hat sie im Lauf der
Jahre ausgetrocknet. Sie ist sehr ge-
wissenhaft, legt groffen Wert auf
korrektes Benehmen und hat es nicht
verdient, Susanne StOo HELIT als
Schiilerin zu bekommen. [RS]

Anti-Kriminalitdt. Wie nicht an-
ders zu erwarten hat auf der Schei-
benwelt auch die Kriminalitdt ihr
Gegenstiick. Jemandem einfach nur
etwas zu geben ist nicht das Gegen-
teil von stehlen. Ein Anti-Kriminel-
ler muss das Opfer verdrgern und/
oder in Verlegenheit bringen. In diese
Kategorie fallen unter anderem der
Tapeziereinbruch,  Peinlichkeitsga-
ben (zum Beispiel gewisse Pensionie-
rungsgeschenke) und Entpressung
(etwa die Drohung, den Rivalen eines
Gangsters zu verraten, dass er eine
Menge Geld fiir wohltitige Organi-
sationen gespendet hat). Aus irgend-
einem Grund haben sich Anti-Verbre-
chen nie richtig durchgesetzt. [AS]

Antiphon. Ephebischer  Schrift-
steller. Halt sich fiir den besten Ko-
modienautor der Scheibenwelt. In
seinen Stiicken schlagen sich die Dar-
steller bei jedem Witz mit Kniippeln
auf den Kopf und machen erst dann
weiter, wenn das Publikum gelacht
hat. Antiphon sieht aus, als bestiinde
er aus Schweinefleisch. [P]

Apokralypse, die. Das halbherzige
Ende der Welt. Der Triumph der Eis-



RIESEN. Der Kaffeeklatsch der Gotter.
Man glaubt, dass sich bei der Apo-
kralypse die von den Gottern ge-
fangenen Eisriesen befreien und auf
ihren grasslichen Gletschern losrei-
ten, um ihre Herrschaft wiederherzu-
stellen und das Feuer der Zivilisation
zu loschen — bis die Welt vor Kilte
erstarrt unter dem frostigen Glanz
der Sterne liegt und die Zeit selbst ge-
friert. So heifst es jedenfalls. In dieser
Hinsicht (wie auch in vielen ande-
ren) sind die Scheibenwelt-Legenden
nicht besonders zuverlissig. Daher
ihr Name.

Sollte die Apokralypse mehr sein als
nur eine interessante Geschichte, die
jemand nach dem Genuss von zu
vielen Pilzen niederschrieb, und tat-
sachlich eines Tages eintreten, so be-
ginnt sie folgendermafSen: Ein furcht-
barer Herrscher ergreift die Macht;
ein schrecklicher Krieg bricht aus,
und die vier apokralyptischen Rei-
ter (Top, KrRIEG, HUNGER und PEs-
TILENZ) reiten durch die Lande. An-
schliefSend dringen die Dinge aus den
Kerkerdimensionen wieder ins Dies-
seits ein.

Einmal wire all das beinahe gesche-
hen, aber das Spektakel wurde erst
unterbrochen und dann verschoben,
zum Teil deshalb, weil dreien der vier
apokralyptischen Reiter die Pferde
gestohlen wurden, wihrend sie in
einer Taverne speisten.

Wihrend der Ereignisse von Der
Zeitdieb drohte der Welt so etwas
wie eine ausgewachsene Apokra-
lypse. Die vier apokralyptischen
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Reiter stellten sich auf die Seite der
Menschheit (warum die einzigen
Geschopfe toten, die an einen glau-
ben?) und erhielten Hilfe von dem in
Vergessenheit geratenen flinften Rei-
ter namens Kaos, der, lang bevor sie
berithmt wurden, wegen kreativer
Differenzen aus der Gruppe ausge-
stiegen war.

Architekturschule der Zucker-
backerei. Architekturstil, der fiir
das von RINCEWIND und ZWEIBLUM
vorgefundene Haus in Das Licht der
Phantasie verantwortlich ist. Der
Stil, in dem Lebkuchenhiuser gebaut
werden. [LP]

Arexes. Philosoph aus Ephebe, der
herausfand, dass Sandstein zu Stein
gepresster Sand ist — was wiederum
zu der Vermutung fihrte, dass Sand-
korner die Viter der Berge sind. [EG]
Argavisti. General der Armee von
Ephebe, Teilnehmer im kurzen Krieg
gegen Omnien. [EG]

Ariadne. Freundin Sybil
Mumm (geborene Kisedick). Stets
darauf aus, passende Ehemanner fiir
ihre Tochter zu finden, die Sechslinge
Mavis, Emily, Fleur, idhm ... Amanda
und... die andere, und Jane, die da-
nach strebt, Schriftstellerin zu wer-
den. [SP]

von

Arif, Schmieriger. Ein Fischer aus
KraTscH. Zusammen mit seinem
Sohn Akhan gehorte er zu den ersten



Menschen, die wihrend der Ereig-
nisse von Fliegende Fetzen das ver-
lorene Konigreich LEsHP wiederent-
deckten. [FF]

Aristokrates. Sekretir des Tyran-
nen von EPHEBE. Autor der Plattitii-
den. [EG]

Arkanum, Frau. Inhaberin von
Frau Eukrasia Arkanums Pension fiir
respektable arbeitende Menschen in
Ankh-Morpork. Frau Arkanum mag
respektable Leute, die sauber und
anstandig sind. Sie bietet respekta-
ble Betten an und kocht billige, aber
respektable Mabhlzeiten fuir ihre res-
pektablen Giste, die meist mittleren
Alters, unverheiratet und stockniich-
tern sind, aufSerdem natiirlich res-
pektabel. Sie nimmt auch Trolle und
Zwerge auf, sofern sie respektabel
sind. Das Essen, das sie auftischt, ist
reichhaltig und schmeckt, nun ja, res-
pektabel. Einer ihrer Gaste war Wil-
liam DE WORDE. [VW]

Artela. Frau von TEPPICYMON
XXVIL und Mutter von TEppIC. Frii-
her Konkubine. Eine zerstreute Frau,
die durch einen Schwimmunfall (mit
Krokodil) ums Leben kam. [P]

Arthur, Bellender Irrer. Mitglied
der HuNDEGILDE. Ein eindugiger,
recht launischer Rottweiler. Wurde
vom GROSSEN FIDo getotet. [HB]

Arthur, Kleiner Irrer. Ein zehn
Zentimeter grofler Gnom und Rat-
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tenlieferant fir die Zwergen-Ess-
lokale in Ankh-Morpork. Dadurch
kann er gratis als Rattenfianger ar-
beiten und verkauft die Ratten zum
halben Gildenpreis. Er hat menschli-
che Gestalt und tragt Hosen aus Rat-
tenleder. Zumindest bei der Arbeit ist
er bis zur Taille nackt, abgesehen von
zwei Patronengurten, die er iiber der
Brust gekreuzt tragt. Er raucht kleine
Zigarren, ist mit einer winzigen Arm-
brust bewaffnet und hat meistens
schlechte Laune. Auf seinem Schild
steht:

»KLEINER IRRER« ARTHUR
Fiir die kleinen Argernisse im Leben
Ratten *GRATIS*

Meuse: 1 Penny fiir 10 Schwinze
Maulwurfe: jeweils ¥4 Penny
Waispen: 50 Penny pro Nest.
Horniflen 20 Penny extra
Kakerlaken und dhnliche Plage-
geister nach Fereinbarung
Kleine Preise ® GUTE ARBEIT

Der kleine irre Arthur kann von
einem Ankh-Morpork-Dollar am
Tag besser leben als die meisten
Menschen von fiinfzig und ist somit
ein Paradebeispiel fur das GESETZ
DES UNGLEICHEN ENTGELTS. AufSer-
dem geht aus den Ereignissen von
Rubig Blut! hervor, dass er, obwohl
die Biirger von Ankh-Morpork ihn
gedankenlos als Gnom bezeichnen,
in Wirklichkeit ein urbanisierter
Vertreter der WIR-SIND-DIE-GROSS-
TEN ist.



Artorollo. Ehemaliger Konig von
Ankh-Morpork. Ein kleiner dicker
Mann mit quietschiger Stimme. An
mehr scheint sich niemand erinnern
zu konnen. [GT]
Ashal, General. Prinz Cadrams
Chefberater und Kommandeur sei-
ner Armee. [FF]

AshkEnte, Ritus von. Ein Zau-
ber, mit dem man den Tob herauf-
beschwort und in die Pflicht nimmt.
Er wird nur sehr ungern eingesetzt,
denn die dafir zustindigen Zauberer
sind meistens sehr alt und vermeiden
es lieber, die Aufmerksamkeit des To-
des auf sich zu lenken. Andererseits
kann er sehr niitzlich sein, denn Tod
weifd iiber fast alles Bescheid, was
auf der Scheibenwelt vor sich geht —
schliefSlich ist er in den meisten Fil-
len daran beteiligt.

Der Ritus hat sich im Lauf der Jahre
Friher glaubte
man, dass acht Zauberer dafiir no-
tig sind. Jeder musste sich auf eine
Spitze eines groflen Oktogramms
stellen, die Arme ausbreiten, so
dass er die Fingerspitzen seiner bei-
den Nachbarn beriihrte, sich dann
hin- und herwiegen und den Zau-
berspruch skandieren. Auflerdem
verwendete man tropfende Kerzen,
Weihrauchfisser, grinen Dampf und
diverse andere lastige Utensilien der
Hohen Magie. In Wirklichkeit genti-
gen zwei Personen fur das Ritual. Sie
brauchen nur drei kleine Holzstiicke

weiterentwickelt.

und vier Kubikzentimeter Maiuse-

blut. Die Beschworung klappt sogar,
wenn man nur zwei Holzstlicke und
ein frisches Ei zur Verfiigung hat.

Es gibt insgesamt zehn Moglichkei-
ten, den Ritus von AshkEnte durch-
zufithren. Neun von ihnen bringen
einen auf der Stelle ins Jenseits, und
die zehnte kann man sich nur schwer

merken.
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Asphalt. Sehr kleiner und breiter
Troll mit Erfahrungen im Showge-
schift — vor allem hat er die Stille
von Zirkuselefanten ausgemistet, die
sich immer wieder auf ihn setzten.
Er arbeitet als Roadie fiir die Bro-
cken-Troll-BAND. Zwar ist er kleiner
als ein Zwerg, dafur aber ein ganzes

Stiick breiter. [RS]

Assassinengilde. Leitspruch: NIL
MORTIFI, SINE LVCRE.

Wappen: ein Schild, unterteilt von
einem purpurnen Band, das von
rechts oben nach links unten fiihrt.
Oben links ein poignard d’or, dra-
piert von einem schwarzen, grau ge-
futterten Umhang auf rotem Grund.
Unten rechts zwei croix d’or auf
schwarzem Grund.

Das helle, gerdumige Gildenhaus
wirkt eher wie der Sitz eines vor-
nehmen Clubs. Es befindet sich in



der Filigranstrafse in Ankh-Mor-
pork. Angeblich wird das Eingangs-
tor nie geschlossen, weil Top immer
im Dienst ist. In Wirklichkeit sind
die Angeln schon seit Jahrhunderten
eingerostet. (In Helle Barden schei-
nen sie jedoch von jemandem ausge-
tauscht worden zu sein.)

Die Assassinengilde vermittelt die
umfassendste  Schulbildung  der
Scheibenwelt. Ein qualifizierter As-
sassine kann sich in allen gesell-
schaftlichen Kreisen bewegen und
mindestens ein Musikinstrument
spielen. Wer von einem Absolven-
ten der Gildenschule inhumiert wird,
kann sicher sein, dass er seinen Tod
einer mit Geschmack, Takt und Dis-
kretion gesegneten Person verdankt,
die mit grofser Wahrscheinlichkeit
aus der gleichen gesellschaftlichen
Schicht stammt wie er. Die Zulas-
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sungsprifung ist nicht besonders
schwierig: Man kommt leicht in die
Schule hinein und auch wieder he-
raus — der Trick besteht darin, sie
aufrecht zu verlassen.

EIN KURZER BUMMEL
UBER DEN CAMPUS

Begleiten Sie uns auf einem klei-
nen Rundgang durch die Gilde. Am
Haupttor in der Filigranstrafle geht
es los. Achten Sie auf das Pfortner-
haus, in dem der Pfortner Stippler
sitzt. Auch sein Vater war hier Pfort-
ner und dessen Vater ebenfalls. Er
hat alles gesehen, und die wenigen
Dinge, die seiner Aufmerksamkeit
entgangen sind, kann er sich den-
ken. Unser Weg fuhrt am Pfortner-
haus vorbei auf den Schulhof, wo die
Statue von Ellis Wilminius Nettlich
steht, dem Schiiler, der beim Mauer-
spiel den Ball einmal mit solcher
Wucht warf, dass er einen gegneri-
schen Spieler vom Sims eines Fens-
ters im zweiten Stock stiefs. Er wurde
dafiir grin und blau geschlagen, aber
dieses Missgeschick verwandelte ein
bis dahin eher langweiliges Spiel in
das aufregende, blutige Spektakel
von heute.

Auf der einen Seite des Hofs sieht
man noch die reparierte Stelle in der
Museumsmauer, die an die ungliick-
seligen Ereignisse im Zusammen-
hang mit der Amtsenthebung des
vorherigen Oberhaupts der Assassi-
nengilde erinnert, Professor Krux.
Wenn man den Blick hebt, siecht man



den Glockenturm und ganz oben die
beruhmte Wetterfahne der Gilde in
Gestalt eines in einen weiten Man-
tel gehiillten Mannes (bekannt als
»Reizbarer Charlie«). Es kommt im-
mer wieder vor, dass zu Streichen
aufgelegte Studenten an den Schalk-
tagen dem Reizbaren Charlie einen
Nachttopf aufsetzen oder ihm Frau-
enunterwasche iiberstreifen.

Wir kehren zum Kreuzgang zuriick
und gehen dort an den Gemalden
und Busten berithmter Inhumierter
vorbei. Die erste Biiste stellt einen
fritheren Kronprinzen von Brindisi
dar, aber er ist kaum noch zu erken-
nen, weil Generationen von Schiilern
immer wieder seine aristokratische
Nase getatschelt haben — angeb-
lich bringt das Glick. Auf der Tafel
steht: »Verliefs dieses Jammertal am
3. Gruni im Jahr des seitlichen Blut-
saugers, mithilfe des Ehrenw. K. W.
Dobson (Viper-Haus).«

Wir erreichen jetzt den Gemein-
schaftskorridor, der am Museum
vorbeifiihrt. Ein Besuch dort ist du-
Berst lehrreich, und es lohnt sich im-
mer, sich in diesen Raumen irgend-
welchen ernsthaften Betrachtungen
hinzugeben. Ein Ausstellungsstiick
beschaftigt die Schuler meist viele
durchwachte Nachte lang: der ein-
armige Teddybdar namens Wuggel.
Croydon Minimus inhumierte da-
mit im Jahr 1687 den Baron von
Wendeltreppe-Steckenpferd. Seit je-
nem verhingnisvollen Tag haben die
Wendeltreppe-Steckenpferds ein Ge-
biet im Umkreis von 20 Meilen um
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ihr Schloss in Uberwald zur pliisch-
tierfreien Zone erklart.

Hinter dem Museum befindet sich
die Grofse Schule, einst das einzige
Klassenzimmer der Gilde. Heute
dient sie vor allem als Bankettsaal
sowie fiir Hallensportveranstaltun-
gen, Versammlungen und Priifun-
gen. Die GrofSe Schule ist der grofste
unverindert gebliebene Raum der
Gilde. Obwohl die Deckenbalken
eigentlich nicht zu erreichen sind,
haben die berithmtesten Ehemaligen
dort ihre Namen eingeritzt.

Kurz vor der multikonfessionellen
Kapelle fuhrt eine kleine Tiir in den
Glockenturm, in dem sich die Inhu-
mierungsglocke befindet. Sie schligt
jede Stunde, aber immer ein wenig zu
spat, wie es sich fiir das eleganteste
Bildungsinstitut von Ankh-Morpork
gehort. Auflerdem schlagt sie auch,
wenn ein Assassine einen Auftrag er-
folgreich durchgefiihrt hat oder ein
Ehemaliger ums Leben gekommen
ist, was natiirlich nur allzu oft direkt
miteinander zusammenhingt.

Wir setzen den Weg fort und gelan-
gen zum Kalkkorridor, der an Herrn
Wilkinsons Arbeitszimmer vorbei
zur Bibliothek fuhrt. Sie gilt als die
zweitgrofste von Ankh-Morpork —
umfangreicher ist nur die Bibliothek
der Unsichtbaren Universitat. Doch
zu den Themen Mord und Totschlag
enthilt die Bibliothek der Assassi-
nengilde vermutlich mehr Biicher als
die der Universitat.

Das Gildenhaus hat funf Stock-

werke, Keller, Mansarden und Dach-



boden nicht eingeschlossen. In vielen
Teilen des Gebaudes ist Schiilern der
Zutritt verboten, aber wie Lord WiT-
WENMACHER sagen wiirde: » Wer sich
immer an die Regeln halt, wird nicht
zu einem grofSen Assassinen. Ande-
rerseits: Wer die Regeln missachtet
und sich dabei erwischen lisst, wird
ebenfalls nicht zu einem grofSen As-
sassinen. «

Jeder Schiiler bekommt irgendwann
einmal das Arbeitszimmer des Schul-
leiters von innen zu sehen. Einige be-
treten es, um mit Herrn Witwenma-
cher Tee zu trinken und zu plaudern,
wobei sie ganz automatisch die Man-
delplitzchen verschmihen. Andere
erwartet Strafe oder eine gute bezie-
hungsweise schlechte Nachricht. Der
Raum ist das klassische Beispiel fur
ein Arbeitszimmer in einem Gilden-
haus. Die Wande sind mit Eichenholz
vertifelt, und ein dicker Teppich be-
deckt den Boden. Das Zimmer dient
auch als Tagungsraum fiir den Gil-
denrat — an einer Wand steht der
lange Konferenztisch aus Mahagoni.
Dariiber hinaus beherbergt es die
personliche Bibliothek des Schullei-
ters sowie seine Werkbank. Und wer
weifs, welche geheimnisvollen Sub-
stanzen in den vielen interessanten
Schubladen des Apothekerschranks
lagern?

Vier dicke Sdulen aus schwarzem
Granit stutzen die reich verzierte
Decke. Zwischen ihnen steht Lord
Witwenmachers Schreibtisch, in den
ebenso wie in die Sdulen die Namen

beriihmter Assassinen eingraviert
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sind. Das dazugehorige schmiede-
eiserne Gestell fur Ruten und Rohr-
stocke ist ein Relikt aus der guten
alten Zeit. Inzwischen haben sich
andere Erziehungsmethoden durch-
gesetzt — an modernen Schulen hilt
man nichts mehr von so harmlosen
Dingen wie der Priigelstrafe.

AUSZEICHNUNGEN UND
PREISE DER SCHULE

Nach oben schicken

Trotz des omindsen Namens ist das
eine gute Einrichtung. Wenn ein
Schiler eine Hausarbeit abgeliefert
hat, die sein Lehrer besonders gelun-
gen findet, so schickt dieser ihn nach
oben ins Arbeitszimmer des Schul-
leiters, wo ihm ein Glas Sherry und
ein Mandelkeks angeboten werden.
Dann wird sein Name in der Schul-
zeitung veroffentlicht.

Der Kaffeetrinken-Preis

Dieser Preis wird nach den Swinva-
ter- und De-Murforte-Ferien fiir die
zwei besten Aufsitze zum Thema
»Wen ich in meinen Ferien umge-
bracht habe« vergeben. Natiirlich er-
wartet man von den Schiilern nicht,
dass sie tatsichlich jemanden inhu-
mieren, aber ein Team von erfahre-
nen Assassinen priift ihre Karten,
Wegbeschreibungen und Recherchen,
die Zielperson und die »Losungsvor-
schlage«, bevor sie die beste virtuelle
Inhumierung auszeichnen.

Der Preis wurde nach dem verstor-
benen Jonathan KAFFEETRINKEN be-



nannt, dessen Pline, den ToD, den
SWINVATER, die SEELENKUCHENENTE,
den ALTEN HADERLUMP und meh-
rere wichtige Gotter zu inhumieren,
einst Furore machten. Seine Leiche
wurde nie gefunden.

Der Heiligkeitspreis

Er wird an einen Schuler aus dem
zweiten oder dritten Schuljahr fiir die
realistischste Darstellung einer belie-
bigen Gottheit verlichen, fiir die er
nur altes Brot und Sesamkorner ver-
wenden darf.

Das Priifungstrio

So bezeichnet man die drei Jungen,
die bei den Prifungen am Ende eines
jeden Schuljahrs am besten abschnei-
den.

Der Korper-Pokal

Benannt nach dem beliebten alten
Professor Willibert Korper. Verlie-
hen wird er der Mannschaft, die das
Mauerspiel gewinnt.

Der Wilkinson-Cup

Damit wird jedes Jahr der Junge
ausgezeichnet, der beim Fechten die
meisten Punkte erzielt.

Das Erleuchtete Manuskript

Geht an den Schiiler, der beim Sport-
fest den Kletterwettbewerb gewinnt.
Der Preis wird einfach auf einem ho-
hen Gebdude der Stadt platziert, und
wer damit zur Gilde zuriickkehrt, gilt
als Sieger. Da sich dabei viele Mog-
lichkeiten bieten, jemandem aufzu-

lauern, ihm Fallen zu stellen und aus-
zutricksen, ist dies eine gute Ubung
fiir einen zukiinftigen Assassinen.

Der Veneficus-Kelch
Der Professor fur Nekrotische Medi-
zin und Angewandte Pathologie ver-
leiht diesen Preis bei der protzigen
Nacht dem Schiiler, der auf diesen
Gebieten die vielversprechendsten
Leistungen gezeigt hat.

Die Tiicke-Medaille
Wird vom Dekan der Assassinen-
gilde am Griundungstag an den Stu-
denten verliehen, der am Tag der
offenen Tur die beste selbst konstru-
ierte Falle prasentiert hat. (Hinweis:
Ein tatsachlicher Todesfall fiihrt zur
Disqualifizierung.)

Der Ars-Plumaria-Cup
Diesen Preis gewinnt der Schiiler mit
dem gepflegtesten Aufleren. Er ist
sehr begehrt.

DIE VERSCHIEDENEN HAUSER
DER SCHULE
(und ihre Haustutoren)

Viper-Haus (Herr Nivor)

Skorpion-Haus (Lady T’MALIA)

Haufen-Haus (Frau Band)

Haus der Gebrochenen Monde
(Herr Launisch)

Raguineau (Baron Strifenkanen)

Pernypopax Dampier (Professor
Stein)

Kobra-Haus (Herr Mericet)

Periicken-Haus (Kompt de Yoyo)
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B2-Haus [Tagesschuler] (Professor
von Ubersetzer)

C1-Haus [Tagesschiiler] (Professor
Perdore)

Mykkim-Haus (Herr Linburg-
Court)

Frau Beddauers Haus (Monsieur le
Balourd)

Baumfrosch-Haus [Tagesschiiler]
(Herr Bradlofrudd)

Schwarze-Witwe-Haus [Madchen]
(Madame les Deux-Epées)

Willkommenseife-Haus (Herr Grau-
munchen)

Raben-Haus (Frau Richtsgutan)

EINE KURZE GESCHICHTE
DER GILDE

Der Beruf des Assassinen entstand in
den bergigen Regionen von KLATSCH.
Anwirter auf diesen Berufsstand
nahmen dort eine Droge namens Ha-
scheesch, die, in ausreichenden Men-
gen konsumiert, dafiir sorgte, dass
man Schlaghosen trug und voller
Hingabe ausgesprochen monotoner
Musik lauschte.

Jene frithen »Assassinen« ver-
schwanden bald von der Bildfliche
und tauchten spater in der uns heute
bekannten Form wieder auf, vermut-
lich deshalb, weil sie keinen Nach-
schub mehr bekamen.

Gegrundet wurde die Gilde von Sir
Gyles und Lady de Murforte. Sir
Gyles war ein Krieger, der zur Re-
gierungszeit von Konig Cirone 1., ge-
nannt »der Unstete«, lebte. Auf der
Suche nach Ruhm und vor allem
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nach Gold zog er durch ganz Klatsch.
Wihrend eines seiner Kreuzziige ge-
gen reiche Klatschianer erfuhr er von
der Bruderschaft der Assassinen. Zu
jener Zeit boten die Assassinen ihre
Dienste gegen Bezahlung an und
spielten bereits eine wichtige Rolle
in der Innenpolitik des Kompleziani-
schen Reiches, in dessen Hoheitsbe-
reich Klatsch damals fiel.* Sir Gyles
war von dem Konnen, dem selbst-
bewussten Auftreten, der Intelligenz
und dem Esprit der klatschianischen
Assassinen so beeindruckt, dass er
als Mensch mit Weitsicht beschloss,
in seiner Heimstadt Ankh-Morpork
eine Schule fur Assassinen zu grun-
den. Den Aufzeichnungen seines per-
sonlichen Schriftfiihrers zufolge sagte
er wortlich: »Irgendwann missen
wir die Mistkerle vielleicht mit ihren
eigenen Waffen schlagen.«

Als er nach Ankh-Morpork zuriick-
kehrte, besprach er die Angelegen-
heit mit seiner Frau, Lady de Mur-
forte, die den Planen ihres Mannes
volle Unterstiitzung gewdahrte. Da-
raufhin inderte er sein Testament,
um den grofSten Teil seiner Lande-
reien in der Sto-Ebene und wichtigen
Grundbesitz in Ankh-Morpork dem
Projekt zu hinterlassen.

Die Bauarbeiten an der neuen Schule
begannen 1511. Man holte Lehrer
aus Klatsch, um die intelligenteren

* Der verwirrenden und manchmal recht
widerspriichlichen Politik des Reiches, das
von der Hauptstadt Komplez aus regiert
wurde, verdanken wir das heute gebriauch-
liche Wort »komplex«.



Akademiker und Psychopathen der
Stadt in all den Kiinsten auszubilden,
die ein guter Assassine beherrschen
muss. Die Fakultat sollte bei der Fer-
tigstellung der Gebdude einsatzbereit
sein. Wo heute das Gildenhaus steht,
befand sich damals ein Lager fur
Schriftrollen und Biicher. Man riss es
ab, um Platz zu schaffen fiir ein hel-
les, luftiges Gebdude, das die Glorie
der neu gegriindeten Schule wider-
spiegeln sollte.

Die »De-Murforte-Schule fir vor-
nehme Assassinen« wurde am 27. Au-
gust 1512 von Kénig Cirone II. offi-
ziell eroffnet. Der erste Schulleiter
war Professor Guillaume de Chacal.
Er war zwar selbst kein Assassine,
stammte jedoch von der renommier-
ten Academie Quirmienne, wo er sich
den Ruf erworben hatte, eiserne Dis-
ziplin zu halten und ein moralisches
Leitbild zu sein — wenn man die wil-
den Anschuldigungen einiger Leute
aufSer Acht lisst, die jedoch nie in der
Lage waren, stichhaltige Beweise zu
liefern.

Zu Beginn hatte die Schule 8 Leh-
rer und 72 Studenten, »Konigsschii-
ler« genannt. (Der Konig gewihrte
der Schule die Konigliche Charta
und einen kleinen Betrag fur den Er-
werb von Lehrbuichern, Waffen und
Anatomie-Schaubildern. Zufilliger-
weise war sein dltester Sohn Cirone,
Prinz von Llamedos, unter den ers-
ten Schiilern.) Die meisten Schiiler
wohnten in Schlafsilen im Gilden-
haus, und einige bezogen Quartier in
nahe gelegenen Hausern, die einfach
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nach den Codebezeichnungen in den
Plianen des Architekten benannt wa-
ren.

Innerhalb weniger Jahre sorgten die
konigliche  Schirmherrschaft und
die ausgezeichneten Prufungsergeb-
nisse der »Koniglichen De-Murforte-
Schule
dafiir, dass die reicheren Biirger der
Stadt auf das Institut aufmerksam
wurden. Sie verlangten, dass die As-
sassinengilde ihre Pforten auch fiir
Schiiler 6ffnen sollte, die zwar von
dem hohen Bildungsstandard der
Schule profitieren, sich ihren Lebens-
unterhalt aber spater nicht unbedingt
dadurch verdienen wollten, dass sie
andere Leute umbrachten. Der Ko-
nig genehmigte eine diesbezugliche
Erweiterung der Charta, die 24 Stu-
dienplitze fir Kinder von Birgern
der Stadt vorsah. Jene Studenten be-
zeichnete man als »externe Schiiler«
beziehungsweise » Oppidaner«, nach
dem latatianischen Wort fiir »Stiad-
ter«.

Die Schule entwickelte sich immer
besser. Im Lauf der Jahre stieg die
Anzahl der Studenten und Lehrer,
und viele Jungen wurden aufserhalb
des Schulgebiudes untergebracht, in
Hiusern, die von sogenannten »Da-
men« geleitet wurden — man nannte
sie so, weil sie grofSe weifle Schlupfer
mit roten Punkten trugen und eine
tanzende Kuh ihr Eigen nannten.

Im Jahr 1576 verliehen die Stadt-
dltesten der Schule den Status einer
Gilde, wodurch sie Stimmrecht

im Gildenrat der Stadt bekam. Ihr

fir vornehme Assassinen«



Name lautete nun »Konigliche Gilde
der Assassinen«. Nach den Ereig-
nissen von 1688 wurde das Attribut
»koniglich« klugerweise gestrichen,
und von da ab sprach man nur noch
von der »Assassinengilde«.

Leider verlor 1767 der damalige
Schulleiter, der meinte, zwei Paare
wiirden jedes andere Blatt schlagen,
das Gildengelinde beim Kartenspiel.
Der Grundbesitz ging tibergangslos
an Sir John »Irrer Jack« Kisedick
und blieb fortan bei der Kasedick-Fa-
milie. Lady Sybil KAsEpick machte
daraus ein Hochzeitsgeschenk fur
ihren Gemahl Sir Samuel Mumm,
spiter Seine Gnaden der Herzog von
Ankh, zu dem die Gilde gute Bezie-
hungen unterhalt.

Derzeit bildet die Schule 72 Ko-
nigsschiiler (so nennt man sie noch
immer), 180 externe Studenten und
einige Stipendiaten aus, deren An-
zahl im Lauf des Studiums meist ab-
nimmt. Ansehen und Einfluss der
Gilde sind nicht nur in Ankh-Mor-
pork gewachsen, sondern iiberall
auf der Scheibenwelt. Inzwischen
lockt ihr guter Ruf auch Schiiler aus
Klatsch an.

Manchmal treffen Assassinen
Zuge ihrer beruflichen Laufbahn
auf Klienten, die selbst einmal auf
die Gildenschule gegangen sind, und
dann singen sie einige Verse der alten
Schulhymne zusammen, bevor die In-
humierung erfolgt. Gelegentlich freut
sich der Klient so sehr dariiber, mit
seinem Tod Teil einer alten und wun-
dervollen Tradition zu werden, dass

im
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er der Gilde einen grofsen Teil seines
Vermogens uberschreibt. Das Geld
wird genutzt, um weitere Stipendien
zu finanzieren. Und natiirlich kennen
alle jungen Assassinen die Geschichte
von Sir Bernard Selachii. Einst be-
gegnete er einem Assassinen, der von
einem geschiftlichen Konkurrenten
beauftragt worden war, ihn umzu-
bringen. Sie verbrachten den ganzen
Abend damit, in Erinnerungen an die
gemeinsame Zeit im Periicken-Haus
zu schwelgen, und schlieSlich schlug
Sir Bernard vor, sie sollten auf die
alte Schule trinken. Als der andere
Assassine sein Glas hob, nahm er die
Brandy-Flasche und erschlug ihn da-
mit. Spater stiftete Sir Bernard den
bis heute sehr begehrten »Sir Bernard
Selachii Preis fur Kaltschnauzigkeit«.

TRADITIONELLE BRAUCHE
DER GILDE

Heimlichschach

Neue Mitglieder der Assassinengilde
sind bei diesem spannenden und an-
spruchsvollen Sport stets willkom-
men — man braucht einige Stunden,
um ihn zu verstehen, und ein ganzes
Leben, um ihn zu meistern. Heim-
lichschach schult hervorragend das
Gedachtnis und trainiert sehr effek-
tiv die kostbarste Eigenschaft eines
Assassinen, seine mafSlose Paranoia.
Es heifst, Heimlichschach sei die ur-
springliche Form von Schach. Diese
These geht auf die Entdeckung einer
antiken Grabstitte in Muntab zu-
riick, in der man eine Mumie mit



einem acht mal zehn Felder groflen
Schachbrett im Schddel und einem
Bauern in jedem Nasenloch fand.
Heimlichschach wird ganz anders
gespielt als sein besser bekannter
Nachfolger, obwohl es dabei nur eine
Figur gibt, die beim gewohnlichen
Schach fehlt: den Assassinen natiir-
lich.

Es gibt zwei auf beiden Seiten, neben
den Tirmen: Die gegnerischen As-
sassinen stehen sich am linken und
rechten Rand des Spielfelds gegen-
iiber (die Randfelder sind auf dem
Muntab-Brett rot und weif gefarbt,
der Rest schwarz und weif3). Die rot-
weiflen Felder nennt man »Schleich-
wege«. Sie sind den anderen Figuren
verwehrt. Es heifdt schliefSlich, Assas-
sinen wiirden stets an den Wainden
entlangschleichen.

Streng genommen darf sich ein As-
sassine ein Feld weit in jede beliebige
Richtung bewegen. Um jemanden zu
schlagen, darf er eins tiberspringen.
Schlagen kann er jede Figur aufSer
einen anderen Assassinen. Das heif3t,
der Spieler darf zwar einen gut posi-
tionierten Assassinen sichern, indem
er ihn eine seiner eigenen Figuren
»umbringen« ldsst, um ihr Feld fur
sich zu beanspruchen. Er wird je-
doch niemals einen gegnerischen
Assassinen angreifen, denn schlief3-
lich ist das ein ehrbarer Beruf.

All das macht den Assassinen zu einer
starken, wenn auch langsamen Figur.
Doch seine wahre Starke ist »die Be-
wegung im Schleichweg«, und die ist
aufSerst spannend. Es darf bezwei-
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felt werden, dass man damals schon
etwas von der Unschirferelation
wusste, aber: Die eigentliche Bewe-
gung des Assassinen fiibrt nicht un-
bedingt in die Richtung, in der er sich
zu bewegen scheint. Die Figur zeigt
nur an, dass sie sich bewegt, doch
das Wohin bleibt offen. Sie bewegt
sich in einer anderen Dimension, wie
die Zauberer sagen wiirden. Wenn
der Assassine auf dem Schleichweg
zum Beispiel drei Felder zuricklegt,
so kann er beim nichsten Zug in je-
der beliebigen drei Felder entfernten
Position auftauchen wund dann mit
einem Zug eine Figur schlagen.

Wer die jiingere, konventionelle
Schachversion spielt, hat Miihe, die-
ses Konzept zu verstehen und sich,
wenn er es verstanden hat, damit
abzufinden, dass ein stiller Tod mit-
ten in einer klassischen klatschiani-
schen Konigsverteidigung erscheint
und den Konig mattsetzt. Anfin-
ger stellen bald fest, dass es ein Feh-
ler ist, sich zu sehr auf die Assassi-
nen zu verlassen und die gegnerische
Konigin zu vernachlissigen, die wiir-
devoll und doch regelgerecht auf
dem Schachbrett vorrickt — sie ge-
ben dann meistens auf. Doch es ist
auflerordentlich spannend und fas-
zinierend, eine Partie zwischen zwei
gelibten Spielern zu beobachten, bei
der alle vier Assassinen heimlich in
einer Atmosphire angstvoller Kon-
zentration mit den anderen Figuren
ihr Spiel treiben.

Der anerkannte Meister dieses Spiels
ist der Patrizier Lord Havelock VE-



TINARI, der vier Jahre hintereinander
die Meisterschaft gewann. Angeblich
iibte er, indem er mit verbundenen
Augen spielte.

Das Mauerspiel
Fiir Uneingeweihte wirkt es wie eine
Mischung aus Fassadenklettern,

Squash und Korperverletzung. Nor-
malerweise wird es an den Winden
des Innenhofs der Gilde gespielt,
aber »Freundschafts-« oder Trai-
ningsspiele finden iiberall dort auf
dem Gildengelinde statt, wo eine
Mauer mit den Merkmalen der ur-
springlichen Mauer ausgestattet
wurde, wie zum Beispiel mit » Miit-
terchen Beutels Wischeleine«, dem
»Blumenkasten«, dem »Kohlehau-
fen«, dem »wackligen Abflussrohr«,
der »Stelle mit dem lockeren Mor-
tel« und so weiter. Die beiden Mann-
schaften bestehen aus jeweils drei
Schiilern. Gespielt wird mit einem
mit Lederriemen umwickelten Ball
aus Kork. Die Regeln sind ziemlich
kompliziert. Man erzielt Punkte, in-
dem man den Ball von Mauern und
gegnerischen Spielern abprallen lasst.
Zu keinem Zeitpunkt darf sich mehr
als ein Spieler einer Mannschaft we-
niger als zweieinhalb Meter uber
dem Boden befinden. In den meisten
Fillen muss aufgrund von Verletzun-
gen nachgespielt werden, manchmal
monatelang.

Pullis Corvorum
Am Seelenkuchendienstag fangt der
Kiichenchef der Gilde eine junge Els-
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ter und befestigt sie an einem Pfann-
kuchen, den er an eine Tiir des Gil-
denhauses nagelt und dabei ruft:
»Pullis corvorum invocantibus eum!«
Der arme Vogel wird anschliefsend
von Erstklisslern zu Tode geangstigt.
Ein kleiner, seit iiber zweihundert
Jahren nicht vergebener Preis erwar-
tet den Schiiler, der mit einer halb-
wegs logischen Erkldrung fiir diese
Tradition aufwartet.

Kapellenschmankerl

In der Kapelle sind die Plitze in un-
mittelbarer Nihe des Hauptaltars fiir
die Lehrer der Gilde bestimmt. Di-
rekt darunter befinden sich die Sitz-
binke der Aufsichtsschiiler. Altere
Aufsichtsschiiler lassen traditionsge-
mifS kleine Tiiten mit Mandeln und
Rosinen fiir ihre neuen Kollegen zu-
ruck — sie sind als »Kapellenschman-
kerl« bekannt. Natiirlich handelt es
sich dabei um einen ritualisierten
Test. Wer so dumm ist, herumlie-
gende Nahrungsmittel zu essen, wird
kein Semester iiberstehen.

Prise

In der Gilde wurde es schnell zur Tra-
dition, die Schulanfinger mit einer
Prise Salz zu bestreuen, um ihnen
Grips fir die kommenden Schuljahre
einzuflofen, denn das latatianische
»sal« bedeutet sowohl Salz als auch
Grips, und Wortspiele sind die nie-
derste Form von Letzterem. Spiter
wurde daraus ein Brauch, Geld fiir
Wohltitigkeitszwecke zu sammeln.
Jedes Jahr ziehen am 12. Januar Gil-



denschiiler paarweise durch die Stra-
B8en von Ankh-Morpork. Einer trigt
dabei einen Krug mit Salz, der an-
dere einen Lederbeutel. Sie sprechen
Passanten an und bitten sie um eine
Spende fir die Gilde. Wenn sie Geld
bekommen, erhilt der Spender eine
Prise Salz, was allen Beteiligten ziem-
lich peinlich ist.

Weifsdorntag

Wenn der Schulleiter die Erlaubnis
erteilt und es regnet, diirfen die Jun-
gen am 1. Mai frith aufstehen und
Weifldornzweige aus dem Hide Park
holen, um damit die Fenster ihrer
Schlafsale zu schmucken. Allerdings
durfen sie dabei keine nassen Fufse
bekommen. Wihrend der vergange-
nen neunzig Jahre hat das niemand
versucht.

KLEIDUNG UND SCHULUNI-
FORM DER ASSASSINENGILDE

Ein korrekt gekleideter Assassine
triagt in der Offentlichkeit Schwarz.
Die meisten Assassinen tun dies auch
in ihrer Freizeit, obwohl dunkles
Violett und dezente Grautone durch-
aus zuldssig sind.

Waihrend der ersten beiden Ausbil-
dungsjahre ist es den Jungen nicht
gestattet, schwarze Kleidung zu tra-
gen. Im dritten Jahr diirfen sie »dun-
kel werden«, sofern sie ausreichende
Fortschritte gemacht haben.

Wer nicht die Mindestgrofle von
einem Meter und finfundsechzig
Zentimetern erreicht, muss wih-
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rend des ersten Jahrs die Neulings-
Uniform tragen. Sie besteht aus
einem mitternachtsblauen Mantel,
Kniebundhosen, einer cremefarbe-
nen Weste und einem Riisschenhemd.
Hinzu kommt ein schwarzer Drei-
spitz aus Biberpelz. Neue Stipendi-
aten tragen anstelle der Kniehosen
eine lange weifSe Segeltuchhose und
natiirlich den typischen dicken Woll-
umhang.

Jungen, die grofSer sind als ein Me-
ter funfundsechzig, miissen all diese
Kleidungsstiicke tragen und aufler-
dem auch noch einen verlegenen Ge-
sichtsausdruck.

Die Madchen im ersten und zweiten
Schuljahr tragen unabhingig von ih-
rer Grofle einen schwarzen Triger-
rock, schwarze Wollstrimpfe und
einen runden Hut, die sogenannte
»Schiissel «.

Der Zweck dieser Aufmachung be-
steht darin, dass sich die Jungen und
Midchen ziemlich dumm vorkom-
men und deshalb alles daransetzen,
in der Schule gute Leistungen zu er-
bringen — um so schnell wie moglich
»dunkel zu werden«.

Nach dem »Dunkelwerden« erwartet
man von den Schiilern, dass sie sich
modisch kleiden, dabei jedoch helle
Tone meiden. Den jungen Frauen
wird dringend geraten, sich so anzu-
ziehen, dass die Libido ihrer mannli-
chen Kollegen nicht tiber Gebiihr an-
geregt wird. Alle Schiiller miissen das
Wappen der Gilde am Revers tragen.
Schiiler, die nach ihrer Ausbildung
mit einem weiterfithrenden Studium



beginnen, diirfen sich wie fertige As-
sassinen verhalten und kleiden.

Nur Aufsichtsschiiler sind befugt,
ihre Regenschirme zusammengerollt
zu tragen.

Abgesehen von ihrer eleganten Klei-
dung kann man Assassinen auch
am besonderen Gildengruf$ erken-
nen: Der Daumen wird an Zeige-
und Mittelfinger gerieben — das ur-
alte Zeichen dafir, dass man bezahlt
werden mochte. Eine zweite Mog-
lichkeit der Identifizierung besteht
darin, dass einem des Nachts plotz-
lich jemand ein Messer in den Leib
stofSt — das kann nur ein Assassine
sein. Offenbar lag man jemandem so
am Herzen, dass er Geld dafiir aus-
gab.

Der finanzielle Aspekt ist sehr wich-
tig. Die Assassinen sprechen dem
menschlichen Leben grofle Bedeu-
tung zu, und deshalb verlangen sie
sehr viel Geld dafiir, es zu beenden.
Sie vertreten folgenden Standpunkt:
»Wir toten nicht fiir eine Handvoll
Dollar. Ein Sack Gold muss schon
her, wenn jemand iiber die Klinge
springen soll.« Jemand, der aus
einem anderen Grund totet, verstofSt
gegen die Gildenregeln und muss da-
mit rechnen, von den eigenen Kolle-
gen inhumiert zu werden. Das Gesetz
verpflichtet Assassinen, in jedem Fall
eine Quittung auszustellen.

Ubrigens bringen Gildenmitglieder
nicht etwa massenweise Menschen
um, sondern bieten einen personli-
chen Service an. Selbst die berithm-
testen Assassinen haben in ihrem
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Leben nicht mehr als dreifSig Per-
sonen getotet. Sie sind strikt gegen
die Verwendung von Schusswaffen
und Bomben - sie meinen, dadurch
wurde die ganze Sache zu einer
Farce.

Astfgl. Oberster Prisident (auf Le-
benszeit) der HOLLE. Fritherer Ko-
nig der Damonen, Lord der Holle
und Herr der Grube, oder zumindest
einer Grube. Trotz seiner Macht ist
er (wie die meisten Ddmonen) phan-
tasielos, stur und auf eine pedanti-
sche Weise unheilbar dumm. Er hat
einen Schnurrbart, triagt einen Man-
tel aus roter Seide, eine scharlach-
rote Strumpfhose und eine Kapuze
mit zwei ziemlich schicken Hornern.
Dazu einen Dreizack, bei dem ein
Zacken locker ist. Wenn er die Kon-
trolle tber sein Erscheinungsbild ver-
liert, bohren sich Klauen durch seine
roten Handschuhe, und es wachsen
ihm fledermausartige Fliigel. Dann
zieren grofSe Widderhorner Ast-
fgls Haupt. Da Damonen keine be-
stimmte Gestalt haben, ist anzuneh-
men, dass Astfgl sich seine beiden
Inkarnationen — die durchaus ein
gewisses Flair haben - aussuchte,
nachdem er irgendwo entsprechende
Illustrationen sah. [E]

Astrolabium. Eines der besten As-
trolabien auf der Scheibe steht in
einem groflen, mit Sternen ubersa-
ten Raum in KRULL. Es zeigt das ge-
samte Grof$ A’Tuin-Elefanten-Schei-
benwelt-System, in Messing gegossen



und mit winzigen Juwelen besetzt.
Drum herum kreisen die Sterne und
Planeten an dunnen Silberdrahten.
An den Wanden sind die Sternbilder
aus kleinen, phosphoreszierenden
Staubperlen auf riesigen Wandtep-
pichen aus kohlrabenschwarzem
Samt nachgebildet. Dabei handelt es
sich natiirlich um die Sternbilder je-
ner Zeit, in der der Raum gestaltet
wurde; einige davon sind heute nicht
mehr am Himmel zu sehen, da die
Schildkrote sich inzwischen weiter
durch das All bewegt hat. Die Pla-
neten sind unbedeutende Steinkor-
per, die von dem sich stetig fortbe-
wegenden System aufgenommen und
manchmal wieder abgestofsen wer-
den; in der Astronomie und Astro-
logie der Scheibenwelt scheint man
sie lediglich als lastige Storenfriede
wahrzunehmen. [FM]

Astrozoologen. Wissenschaftler
aus KruLL, die sich fiir die Beschaf-
fenheit von Grofs A’TUIN interessie-

ren. Insbesondere fiir ihr Geschlecht.
[FM]

Atavarrs Personlicher Gravita-
tionsumkehrer. Nur selten be-
nutzter und schwer zu beherrschen-
der Zauber, den GARHARTRA gegen
RINCEWIND eingesetzt hat. Er sorgt
dafur, dass der Korper glaubt, die
Schwerkraft verhalte sich im rechten
Winkel zur Norm. [FM]

Aufgeklarte Briider der vollig
schwarzen Nacht. Eine Gruppe
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von nicht sehr kompetenten Min-
nern, die einen Drachen heraufbe-
schworen, um mit seiner Hilfe die
Regierung von Ankh-Morpork zu
stiirzen. Fast alle von ihnen endeten
als Hiaufchen Asche. Das Scheiben-
welt-Karma hat eine Besonderheit:
Es kann schneller eintreten, als man
glaubt. [WW]|

Aurora corialis. (auch: Aurora
coriolis). Die Nabenlichter. Gewal-
tige Schleier aus kaltem Feuer, de-
ren frostiger Schein still den mitter-
nédchtlichen Schnee erhellt und mit
OKTARIN, Blau und Griin vom Dach
der Welt farbt. Verursacht werden
sie vom magischen Energiefeld der
Scheibenwelt, das sich an den griinen
Eisbergen der Nabe entladt.

Aufrecht. Der Grofle  Anton
»Stehe noch« Aufrecht wurde zwi-
schenzeitlich zum FEigentiimer des
Postkutschendienstes Ankh-
Morpork, nachdem er die anderen
Kutscher aufgekauft hatte. Das Ge-
schift wurde spiter von seinen Soh-
nen Harri »Schliger« und Kleiner
Anton »Bleirohr« Aufrecht tber-
nommen — beides massige Manner,
denen vielfache Schichten aus Wes-
ten und Mainteln ein praktisch ku-
gelformiges Aussehen verleihen. Die
Bruder sehen wie Zwillinge aus.

[AP]

von

Aufstrich, Volker. Hauptwacht-
meister in dem Dorf, das zu Gut Ki-
sedick gehort. Aufstrich ist 17 Jahre



alt und riecht nach Schweinen — was
an Stampfer liegt, einem gewaltigen
Eber, der einst im Gefingnishius-
chen des Dorfes untergebracht war.
Volkers Grof§vater hat auf den gro-
fen Schiffen gearbeitet und ist bis
Bhangbhangduc gelangt. Von dort
hat er Ming Chang mitgebracht, die
Dame, die spiter Volkers Grofsmut-
ter wurde. [SP]

Austauschbare Emmas. So nennt
Hauptmann Mumm die wohlerzoge-
nen jungen Damen, die im SONNEN-
SCHEINHEIM fiir kranke Drachen von
Ankh-Morpork die Kifige der Dra-
chen ausmisten, ihnen ihre Medizin
geben und sie entwurmen. Gemeint
sind damit auch die vielen anderen
jungen Frauen, die uberall im Uni-
versum mit einem Reifen im Haar
in Stiallen und Zwingern fiir Ord-
nung sorgen. Dafur scheint es eine
Art Naturgesetz zu geben: Je adli-
ger die Familie ist, desto grofSer ist
die Wahrscheinlichkeit, dass ihre
jungen weiblichen Mitglieder frither

oder spiter etwas Ubelriechendes mit
einer Mistgabel anstellen.

Auweh. Rektor Auweh ist Ober-
haupt der Lehrergilde und allergisch
gegen laute Gerausche, Kreide und
jeden, der jiinger ist als sechzehn.

[WW]

Azrael. Der Grofle Attraktor, der
Tod der Universen, Anfang und Ende
der Zeit.

Er ist Tops Herr. Allerdings ist un-
klar, ob Tod eine separate Instanz
oder nur einen Teil des Ganzen dar-
stellt. Azrael hat solche AusmafSe,
dass man seine Grofle im realen
Raum nur mithilfe der Lichtge-
schwindigkeit beschreiben kann. Die
Augen in seinem dunklen, traurigen
Gesicht sind so gewaltig, dass eine
Supernova nichts weiter wire als nur
ein kurzes Aufblitzen in seiner Pu-
pille. Er hiitet die Uhr, aus der alle
Ze1T entspringt. Alle anderen Uhren
zeigen die Zeit an. Diese Uhr zeigt
der Zeit die Zeit an. [AS]
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Bach, Herr. Koniglicher Imker hin nur, wenn man zur potenziellen

in LANCRE. Zwar werden praktisch
alle Bediensteten des Schlosses nur
mit dem Nachnamen angesprochen,
doch Herr Bach geniefdt ebenso wie
die Kochin und der Butler das Privi-
leg einer richtigen Anrede, in seinem
Fall »Herr«. Er behandelt alle ande-
ren wie Gleichgestellte — allerdings
nicht ihm, sondern einander Gleich-
gestellte, deren gesellschaftlicher
Rang ein kleines Stiick unter seinem
liegt. Das mag daran liegen, dass
er es bei seinen Bienenstocken tig-
lich mit Koniginnen zu tun hat. Ein
wahrhaft talentierter Mann. Wenn
er keine Hosen tragen wiirde, konnte
man ihn fast als Hexe bezeichnen. Er
hasst Wespen. [LL]

Backer. FEin Weber in LANCRE, einer
der Morris-Tanzer von Lancre. [LL]

Bahre. Eine Untoten-Taverne in
den SCHATTEN von Ankh-Morpork,
genaue Adresse unbekannt — viel-
leicht findet man den Weg dort-
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Klientel gehort. Als »Untote« gelten
in diesem Fall auch Werwolfe, Butze-
manner, Ghule, Banshees und andere
Geschopfe der Nacht. Allgemein gilt:
Wer keine Maske braucht, um Kin-
der zu erschrecken, darf sich in der
Bahre den einen oder anderen Drink
genehmigen.

Der Barkeeper namens Igor serviert
Getrinke, die man in anderen Taver-
nen normalerweise nicht bekommt.
Da er ein Barkeeper ist und alle Bar-
keeper zu ein bisschen GrofStuerei
neigen, steckt er mit irgendwelchen
Dingen bestiickte Cocktailspiefse
in seine Drinks. Was fiir Dinge das
sind, findet man unter Umstanden zu
spat heraus. Deshalb ist es nicht rat-
sam, in der Bahre ein Getriank zu or-
dern, das nicht durchsichtig ist. Und
eine Bloody Mary sollte man nur
dann bestellen, wenn man seiner Sa-
che ganz sicher ist.

Igors Bemuhungen, fiir sein Lokal
zu werben, haben nur selten den ge-
wiinschten Erfolg. So versuchte er,



mehr Giste fiir seinen Mittagstisch zu
gewinnen, indem er ein Schild mit der
Aufschrift »**TOTE FRAUEN!!!**«
nach draufsen hiangte. Es lockte aller-
dings keine Leute an, zumindest nicht
die richtigen.

Seltsamerweise ist die Bahre der ein-
zige Ort, wo man von den Geschop-
fen der Nacht in Ruhe gelassen wird.
SchliefSlich gibt es dort eine Haus-
ordnung. Vermutlich ist es hier unge-
fahrlicher als in den meisten anderen
Kneipen von Ankh-Morpork, voraus-
gesetzt man meidet das Essiggemiise.
Der einzige »normale« Stammgast
ist die in der Nahe wohnende Frau
Gammage. Die taube und fast blinde
Alte trinkt schon in der Bahre, seit
der Laden vor vielen Jahren noch
»Axt und Krone« hief. Und offen-
bar ist ihr nicht klar, dass sich die
Zeiten geandert haben. Die anderen
Gaste, die mitunter recht freundlich
sein konnen, beliefSen sie in ihrem
Glauben, und inzwischen ist sie zu
einer Art inoffiziellem Maskottchen
geworden. Daher wachen die Unto-
ten iiber sie. Gelegentliche Versuche
gewissenloser Leute, die arme blinde
Witwe zu betriigen, die allein in
einem der iibleren Stadtviertel lebt,
gehoren der Vergangenheit an, denn
es ist mittlerweile allgemein bekannt,
dass jeder, der Frau Gammage ir-
gendwelche Unannehmlichkeiten be-
reitet, kurze Zeit spiter zerstiickelt
und ausgeblutet in irgendeiner Gasse
gefunden wird. Schlieflich haben
selbst Untote ein Herz (einige sogar
in einem Glas).

Igor, der Barkeeper, ist offenbar kein
richtiger IGor. Er heifSt blofS so.

Bands

(Namen von Musikgruppen).

&U (»Und du«)

Bertie der Balladensinger & seine
Troubadourschlingel

Boyz From The Wood

BROCKEN-TROLL-BAND, die

Fast Harmonische Singer von
Grisham Frord

GrofSe Troll & Einige Andere Trolle,
der

Heimlicher Stoff

Hohe Zwerge

Kleckse, die

Lead Balloon

Lutsch

Snori Snorivetter & Seine Blech-
idioten

Wahnsinn

Whom, The

Wir sind Zwerge

Ein GrofSteil dieser Namen wurde
von der Band in Erwigung gezo-
gen und dann wieder verworfen, die
beim berithmten »Freien Festival«
als »Und andere« auftrat.

Bank, Kénigliche Bank von Ankh-
Morpork. Wie viele offentliche Ge-
baude sieht die Konigliche Bank von
Ankh-Morpork von auflen eher wie
ein Tempel aus. Was einem durchaus
ein bisschen merkwiirdig vorkom-
men kann, da etliche grofSe Religi-
onen a)das, was man hinter diesen
Fassaden so treibt, rigoros ablehnen



und b)dort ihre Bankgeschifte erle-
digen.

Zumindest wusste der Architekt, wie
man eine ordentliche Siule entwirft,
und er wusste auch, wann man da-
mit aufhort. Er hat sich energisch ge-
gen alles gewehrt, was auch nur im
Entferntesten mit Putten zu tun hat,
obwohl sich iiber den Saulen ein an-
spruchsvoller Fries befindet, auf dem
irgendetwas Allegorisches sich mit
Jungfrauen und Urnen tummelt. In
den meisten Urnen und in einigen
Jungfrauen nisten Vogel.
Urspriinglich wurde das Gebidude
vor 900 Jahren von einem fritheren
Konig von Ankh als Tempel errich-
tet, und zwar ohne dass er dabei an
einen speziellen Gott gedacht hitte.
Es war eher ein spekulatives Unter-
nehmen — eine Art himmlisches Vo-
gelhauschen, das darauf wartete,
dass sich irgendein Gott darin einnis-
tete. Spater wurde es als Vorratslager
im Falle einer Belagerung genutzt,
noch spiter als Markthalle, bis es
schliefSlich, als die Stadt ein Darlehen
nicht zuriickzahlen konnte, Jocatello
La Vice in die Hande fiel.

Im Inneren des Gebaudes fillt einem
vor allem die grofle Stille auf. Sie
hdngt in erster Linie mit den sehr
hohen Decken zusammen, unter de-
nen sich jedes Gerausch verliert, liegt
zum Teil aber auch daran, dass die
Leute ihre Stimmen in direkter Nihe
von so viel Geld automatisch sen-
ken. Uberall herrschen roter Samt
und Messing vor, tiberall hingen
Gemailde mit ernst dreinblickenden
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Mainnern in Gehrocken. Gelegent-
lich hallen ganz kurz Schritte auf
dem weiflen MarmorfufSboden, wer-
den aber sogleich wieder verschluckt,
wenn der Verursacher eine Teppich-
insel betritt. Die gewaltigen Schreib-
tische sind mit salbeigrinem Le-
der bezogen. Rotes Leder? Pfft! Das
ist was fiir Emporkémmlinge und
Mochtegerne! Salbeigriin  verkiin-
det, dass du es geschafft hast, und
dass es auch deine Vorfahren schon
geschafft haben. An der Wand tber
dem Schalter tickt eine grofle, von
Putten gehaltene Uhr.

In der Krypta, einem gewaltigen Ge-
wolbekeller, befindet sich der BLup-
PER. [SS]

Barbarische Invasoren-Maschine.
Eine ganz offensichtlich von LEko-
NARD DA QUIRM entworfene Ma-
schine. Gewicht: zwei Tonnen. Bau-
weise: grofle Holzklotze und jede
Menge Zahnrider. Antriebskraft:
Gewichte an einem Flaschenzug und
verdrehte Gummibédnder. Zweck:
Wirft man einen Penny in den Schlitz,
kann der Spieler kleine Speere auf die
Schlachtreihen der holzernen barba-
rischen Eindringlinge abfeuern, die
auf der kleinen Buhne herumwa-
ckeln. Ab und zu hoppelt ein grob
geschnitzter Reiter vorbei, der Extra-
punkte bringt, wenn man ihn trifft.
Ein Apparat, der seiner Zeit eindeu-
tig voraus ist. [RS]

Bardriicker, Jimkin. Besitzer einer
Brennerei in Ankh-Morpork. Her-



steller von Bardriickers Sehr Gutem
Whiskey, Bardrickers Leckertropfen
und Jimkin Bardrickers Ausgewahl-
tem Alten Drachenblutwhiskey, auf
dessen Etikett steht: »Jede Flasche
bis zu sieben Minuten lang gela-
gert« und: »Nimm ’n Schluck, be-
vor du gehst.« Das Produkt ist billig
und hat es in sich. Man kann damit
Feuer anziinden und selbst stark ver-
krustete Loffel reinigen. Vermutlich
wire es auch moglich, die Flussigkeit
als Treibstoff fur Flugzeuge zu ver-
wenden.

Eine neue Sorte konnte sich trotz
bester wissenschaftlicher Empfehlun-
gen auf dem Markt nicht durchset-
zen: Bardriickers Homoopathischer
Nipp-Whiskey. In der Homoopathie
gilt das Prinzip, dass ein Heilmit-
tel umso besser wirkt, je stirker es
verdiinnt wird. Jimkin sah darin die
Chance, noch mehr Geld zu verdie-
nen. Doch der Slogan »Jeder Tropfen
garantiert 1 Million mal verdiinnt«
weckte seltsamerweise kaum Inte-
resse bei der Kundschaft — obwohl
man rein theoretisch nur das Zim-
mer mit einer offenen Flasche teilen
musste, um sturzbetrunken zu wer-
den.

Basilica, Enrico. Sieche Faut,
HEenry.
Batist, Fraulein. Lange-dunne-

kurze-dicke-Sally (sie leidet an Ge-
zeitenallergie). Wurde in Ankh-Mor-
pork von Miitterchen Unvermut zur
Hexe ausgebildet. [MK]
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Battye, Fraulein Sandra. Friulein
Sandra Battye kam vor vielen Jahren
nach Ankh-Morpork, um sich ihren
Lebensunterhalt als Niherin zu ver-
dienen. Als echte Niherin. Mit Na-
del und Faden. Sandra spezialisierte
sich auf Hikelarbeiten, und ihr ers-
tes Vermogen verdankte sie einer
Art Missverstandnis. Da das Wort
»Niherin«, wie allgemein bekannt,
von den Damen des horizontalen Ge-
werbes mit Beschlag belegt worden
war, lieflen sich nur wenige tatsich-
liche Ndherinnen in der Stadt nieder.
Sandra Battye kimmerte sich um die
armen Kerle, die bei der NAHERIN-
NENGILDE nach jemandem suchten,
der Socken stopfen oder eine zer-
rissene Hose flicken konnte. Diese
Marktliicke lief§ sie sich nicht mehr
nehmen. [NW]

Baumwolle, Korporal. Oder heifst
er vielleicht Pflegeleicht? Oder Nur
Handwische? Wie dem auch sei: ein
Korporal der KLATSCHIANISCHEN
FREMDENLEGION. Das Anonymat
funktioniert hier so gut, dass die Sol-
daten sich erst nach einem Blick auf
den Einniher in ihrer Uniform daran
erinnern, wer sie sind. [RS]

Beano. FEin Clown, von Edward
D’EATH ermordet. Sein einziges Ver-
brechen — vielleicht abgesehen da-
von, dass er ein Clown war — bestand
darin, dass er die richtige GrofSe und
ein Zimmer am richtigen Ort hatte.

[HB]



Beavis, Miitterchen. FEine Hexe
aus LANCRE. Nach Nanny Oggs
Maf3staben ist sie ein wenig zu gebil-
det, was dazu fiithrt, dass sie manch-
mal zu viel labert. Aber sie repa-
riert ihre Schuhe selbst und nimmt
Schnupftabak, und damit steht sie in
Nanny Oggs Wertesystem ziemlich
weit oben.

Sie triagt einen Hut mit sehr flacher
Krempe und einer Spitze, mit der
man sich die Ohren sdubern konnte.
[SLF]

Befragungsapparat. Eine  drei
Tonnen schwere, von Wasser ange-
triebene Monstrositit, die auf einer
kurzlich entdeckten Konstruktions-
zeichnung LEONARD VON QUIRMS
basiert. Es ist eine Spielmaschine,
die in der Geflickten TROMMEL auf-
gestellt war. Hauptmann KAROTTE
entfernte sie aus der Taverne, als er
feststellte, dass ihm der Apparat bei
seinen Ermittlungen helfen konnte.

[RS]

Bein, Bruder. Ein Priester, der das
Altargold aus dem OFFLER-Tempel
stahl, daraus ein Horn anfertigen liefS
und magische Musik darauf spielte,
bis ihm die Gotter auf die Schliche
kamen und... Viele Geschichten en-
den mit diesen schrecklichen Punk-
ten, als hitten die Legenden selbst zu
grofle Angst davor, sich weiterzuer-
zihlen. [RS]

BeiBer. Ein Hund in Ankh-Mor-
pork. Seine oberen und unteren
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Reif$zihne sind so lang, dass er den
Eindruck erweckt, die Welt durch
ein Gitter zu betrachten. Auflerdem
hat er krumme Beine. Er sieht exakt
so aus, wie man sich einen Hund mit
dem Namen »Beifler« vorstellt. Mit-
glied der HuNnDEGILDE. [HB]

Belafon. Ein junger Druide, der
Steine fiur Steinkreise liefert. Als
RINCEWIND und ZWEIBLUM auf dem
30 mal 10 Fufd groflen bldulichen
Stein landen, auf dem Belafon durch
die Lufte fliegt, hat er eine Sichel
dabei und trigt ein langes, nasses
Nachthemd. AufSerdem hat er ein
quadratisches Stiick Oltuch auf dem
Kopf, das unter dem Kinn zusam-
mengebunden ist. [LP]

Bellister. Gefangniswarter im KiT1-
CHEN. Bellister ist ein echter Schinder
der alten Schule, ein Meister der klei-
nen Bosartigkeiten. Thm bereitet es
Freude, den Gefangenen das Leben
zur Holle zu machen. Nicht nur, dass
er ihnen den Teller mit der diinnen
Schleimsuppe wegfuttert, er hat nicht
mal gentigend Anstand, es dort zu
tun, wo man ihn nicht sehen kann.
Besonders gern hackt er auf den
Schwachen und Angstlichen herum.
Er kann die Stadtwache nicht leiden,
was jedoch auf Gegenseitigkeit be-
ruht. [SS]

Bel-Shamharoth. Der Seelenfres-
ser. Der Seelenzerfetzer. Entsender
der Acht. Das Bose ist er nicht, denn
selbst das Bose besitzt eine gewisse



